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з Раз ты И эту книгу, вероятно ты гжаждешь отправиться в постъядерный 
} т Диксиленд. И ты обратился по адресу, это точно. Прочитав несколько десятков страниц, 
—^ ты сможешь создать своего героя и начать путешествие по Пустоши, а также написать 

свое приключение, чтобы с ветерком прокатить своих друзей по безбашенным просторам 
_: бывших южных штатов США. 


ЕаПоие: Оуче]ап4 может быть очень разной игрой в плане жанра: от комедийного 
_ боевика и классического вестерна вплоть до мистического детектива и политического 
триллера. Все зависит от того, какую историю захочет рассказать ведущий, и какую захо- 
тят услышать игроки. Для твоей фантазии не будет никаких границ, кроме, пожалуй, здра- 
вого смысла, впрочем, эта граница относительна, как и само понятие «здравый смысл». 
Самое главное, чтобы всем участникам игры было интересно. 
| 
По миру РАНО существуют и другие настольные ролевые игры, главные отличия 
ЕаПоце: рычаапа от них в том, что игра основана на очень простой, интуитивно понятной 
механике, которая не требует длительного освоения и сложных расчетов. Также игра 
д развивает вселенную ЕаПочга, а не слепо конвертирует его в настольно ролевой формат. 
5: Новое место действия, новые вызовы, новые организации, новые технологии дополняют 
классические элементы. ] 


х ; \ 
Эта книга является фанатским проектом и распространяется исключительно на 
- некоммерческой основе. 


С чего начать? 


а: Чтобы играть тебе понадобятся как минимум два друга, один из вас станет веду- 

_ щим, все остальные - игроками. Вам понадобятся также: листы бумаги, карандаши, ласти- 

_ ки, большое количество стандартных шестигранных кубов (будет лучше, если кубы будут 
и цветов), и при необходимости распечатанные игровые материалы: листы пер- 
сонажей, пару десятков жетонов Усилий, пищи и воды, монеты и купюры центов, около 
трех сотен карт оружия и ВОВ: 


Е Все игровые материалы приложены в конце книги. Они подразумевают печать на 
и плотной бумаге. Впрочем, если у вас с друзьями нет времени или желания заморачиваться 
с печатью, то можете записывать все эти элементы просто на листах бумаги. Эти печатные 
компоненты лишь красивая декорация, которая позволяет ярче представить себе проис- 


ходящие в игре события. 


Отдельно рекомендуем тебе договориться с друзьями о звуковом сопровожде- 
_ нии. Это поможет углубить погружение в мир и усилить впечатления. Отлично подойдет 
_ классический саундтрек ЕаПопе 1-2 композитора Марка Моргана. Он хорош сам по себе, 
возвращает приятные воспоминания о тех самых играх, за которые мы полюбили серию. и $ 
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$723 октября 2077 года Великая Война Южные штаты всегда были аграрны- 


_ между США и Китаем толкнула мир в без- ми, население жило в небольших город- 
дну апокалипсиса. Когда упали бомбы, ках по несколько десятков тысяч человек, 
_ было уже все равно кто прав, а кто я здесь не было крупных центров про- 
_ виноват. Большая часть человече- > ‚2 мышленности, и военных объек- 

ства погибла в этом конфликте, гр тов было тоже меньше. В конеч- 


:. Я и 


‚ вание на руинах цивилизации. 


_ активной пустыней, 


- ближе к таким очагам жиз- 


я стал Диксиленд или просто 


жила в людях, которые счита- 
_ ЛИ эту землю своим домом. 


а оставшиеся люди были обрече- 
ны влачить жалкое существо- 


ном счете этот старомодный, 
почти сельский, уклад жизни 

сыграл на руку жителям 
этих краев. Юг бомбили 
не так беспощадно, как 
север. 


Старые проблемы потеряли 
значение, и новые более 
ужасные напасти пришли 
им на смену. | 
ей Все получилось само 
собой. После падения 
бомб, уцелевшие в ка- 
таклизме начали беспо- 
щадную борьбу за выжи-. 
вание. Лучшим из них, 
которые размышляли 
о будущем челове- 
чества, нужен был 


какой-то ориентир, ко- 
торый бы укрепил` веру 
людей. Этим ориентиром 
стал единый Диксиленд. 
Не в последнюю очередь 
из-за усилий Новой Кон- 
федерации, которая взя- 


ла на себя бремя восста- 
новления цивилизации. 


] 


Редкие острова | ци- 
вилизации стали отде- 


лены друг от друга 
бескрайней радио- 


и люди отчаянно 
стремились ока- 

заться как можно 
ни. Именно таким местом 
Дикси, как еще его называ- 
ют. Когда-то давным-давно, 
задолго до Великой Войны, 
так называли южные штаты, 
которые хотели отделиться от 
США. Это привело к граждан- 
ской войне, южане храбро сра- 
жались, но были побеждены. 
Тем не менее, многие поколе- 
ния память об этих событиях 


| 
| 


] 


_ Новая Конфедерация зародилась в го- 


Ее Гринхилл, бывшего штата-Теннесси, 


где потомки солдат с военной базы «Кэмп- 

Луи» и местные патриоты выменяли 

у странника в синем комбинезоне учебник 

С. Эшбери по истории Гражданской войны. 

_ Его содержание так вдохновило жителей 

Гринхилла, что они решили нести свет Но- 

вой Конфедерации в Пустоши. Важно от- 

метить, что Новая Конфедерация основана 

в большей степени на представлении оби- 

тателей Гринхилла об этом «потерянном 

рае», чем на исторических данных, касаю- 

щихся Конфедеративных Штатов Америки. 

В глазах выживших из Гринхилла старая 

Конфедерация видится как идеальная юж- 

Я : ная вольница, где большие и крепкие семьи 

8 настоящих американцев поколениями вос- 

ай питывали в потомках стремление к взаимо- 
помощи и личные добродетели. 


В 2115 году выходцы из Гринхилла от- 
‘правили несколько экспедиций в разных 
направлениях. Эти экспедиции присоеди- 
няли небольшие, относительно цивилизо- 

ванные общины, наводили в них порядок, 
набирали добровольцев в армию, чтобы 
продолжать движение. Эта инициатива 
увенчалась успехом. Жители Пустоши, ко- 
торые страдали от голода, жажды и наси- 


Новая Конфедерация смогла объединить 
огромное количество поселений на Пусто- 
ши Дикси. Границы расширились от руин 
Тампы во Флориде до северных окраин 
Кентукки с юга на север и от курортных 
городков Южной Каролины до радиоак- 
_ тивного пепла, лежащего на правом берегу 


лия одичалых и рейдеров, с готовностью. 
вливались в ряды Новой Конфедерации. 
За последующие несколько десятилетий’ 


Этому не смогли препятствовать даже 
ядерные ветра, на 9-10 месяцев в году на- 
крывающие многие важные дороги ради- 
оактивной пылью. В Монтгомери была ос- 
нована столица. На территории Диксиленда 
ввели валюту - центы и доллары Новой 
Конфедерации. Мир и свобода были про- 
возглашены основными ценностями для 
людей. Ведь первый президент Новой Кон- 
федерации Ричард Томпсон и его прибли- 
женные хотели видеть новый мир именно 
таким. Армия пехотинцев Конфедерации 
поддерживала порядок и защищала людей 


_ от внешней агрессии. Каждому было раз- 


решено заниматься нормальным трудом 
и честной торговлей. | 

Дела, однако, идут далеко не идеаль- 
но. Стремительное разрастание привело 
к утрате стабильности. Легко было дер- 


жать в узде несколько городков на рассто-. 


янии пары десятков миль друг от друга, но 
превратившись в такое крупное образова- 
ние, Новая Конфедерация начала терять 
контроль над столь обширными террито- 
риями. Внешние угрозы также никуда не 
делись. Рейдеры все еще продолжают гра- 
бить и убивать, многие из них просто не мо- 
гут жить иначе. Голод периодически мучает 
жителей Диксиленда. На западе Флориды 
стремительно разрастаются площади ток- 
сичных болот и ядовитых лесов, которые 
продолжают приближаться к поселениям. 


Казалось бы, такая незыблемая аме- 
риканская ценность, как свобода, стала 
вызывать конфликты, ведь свобода одних 
заканчивается там, где начинается свобо- 
да других. Крупные торговые компании 
обложили мелких ремесленников и лавоч- 
ников непомерной данью за простое право 


Я черны и 


м 


Еапоне орала 


г А < м 


вести торговлю. Это серьезно подорвало 
и без того не самую устойчивую экономику 


Новой Конфедерации. Армия, которая до _ 


> этого защищала людей от внешней угрозы, 
вынуждена встревать в жаркие конфликты 
_ между своими же гражданами. Быстро воз- 
_ родилась дискриминация. Дикарей, а осо- 
_ бенно гулей, считают гражданами второго 
_ сорта. Несмотря на формальное равенство, 
по факту их права ущемляются везде, где 
только можно. Многих и них эксплуатиру- 
ют на тяжелых и опасных работах, где они 
трудятся за гроши или и вовсе даром. 
| 

Теперь многие поселения не спешат 
вливаться в ряды Новой Конфедерации. 
Несмотря на огромные территории, кон- 
федераты контролируют только некоторые 
Г. поселения и большие дороги, остальные 
в - жители Диксиленда предпочитают жить 
| по своим правилам. Над многими городами 
Е: и селениями развивается флаг Новой Кон- 
х федерации, но местные порядки значат там 

гораздо больше, чем конфедеративные. 


_ + Расклад сил 


Как ни крути, главной силой в Дикси- 
ленде все равно является Новая Конфе- 


вая крупными обособленными общинами. 


Рейдеров в Диксиленде бесчисленное 

° множество. Каждая банда со своими стран- 
_ ными заморочками. Некоторые поклоня- 
ются смерти, как единственному истинно- 


дерация. Несмотря на весь бардак, с Кон- 
федерацией приходится считаться всем, 
начиная от малых банд рейдеров и заканчи- 


му богу. Другие верят в то, что произошли 


`от тотемных животных. Третьи считают 


себя настоящими сверхлюдьми, которые 
подобны сильным и безжалостным хищ- 
никам. Большинство из них просто пред- 
почитает паразитировать на руинах циви- 
лизации, промышляя насилием и разбоем 
и бесконтрольно принимая наркотики. 
Банд так много, что именно они являются 
главной головной болью для пехотинцев 
Новой Конфедерации. У них нет центра, 
многие из них ненавидят друг друга, боль- 
шинство групп кочуют от поселения к по- 
селению в поисках легкой добычи. Впро- 


_ чем, бывают и такие, кто надолго оседает 


в одном городе, терроризируя население 
и одиноких путешественников. 
| 


Серьезной силой`на Пустоши Дикси- 
ленда можно считать крупные торговые 
компании. Если пехотинцы Новой Кон-_ 
федерации несут с собой относительную 
безопасность, то вереницы торговых ка- 
раванов крупных компаний несут изоби- 
лие, в обмен на ваши центы, патроны или 
барахло, конечно же. Торговые компании 
заняты распространением, как предметов 
первой необходимости, так и эксклюзив- 
ных изысканных товаров по меркам постъ- 
ядерного мира. Самых крупных игроков 
всего пять: «Путеводная звезда» в двух Ка- 
ролинах, «Торговая компания Стивенсон 
и Моро» на побережье Залива, «Волшеб- 
ный фонарь» на территории бывших Те- 
несси и Алабамы, «Бессмертный караван» 
в Джорджии и Флориде и «Серые Жаке- 
ты» в Луизиане и Миссисипи. Также есть 
полтора десятка компаний поменьше. Все 
эти акулы давно бы сожрали и поработили 
Пустошь, если бы не ненавидели друг друга 
так сильно. Благодаря собственной прыти 


о 
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ф 


и низкому контролю со стороны Конфеде- 
рации, торговые компании смогли подмять 
под себя практически весь хоть сколько-ни- 
будь прибыльный бизнес в Дикси. Самосто- 
ятельные торговцы вынуждены занимать- 
ся бартером, контрабандой или попросту 
сдирать втридорога, чтобы сводить концы 


гайоне Приеапа 


с концами. Всех шустрых успешных одино- 
чек, компании перекупают или же попро- 
сту устраняют. Многие считают торговые 
компании настоящей бедой Дикси, но что 
здесь можно поделать? 


= бСотрапу - 
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В бескрайних ядовитых топях восточ- 
ной Флориды поселились дикари-мутанты, 


о обладают невероятной способ-_ 


ностью телепатически общаться с прими- 
тивными монстрами Пустоши. 
< Только эта ‘способность по- 
“  зволила им выжить среди 
ы опасностей болот и лихо- №. 
_радки. Новая Конфедеря- 
ция, да ивсе люди вообще, 
сторонятся этих мутан- 
тов, прозванных зверома- 
гами. Их этика и быт 
грубы даже по меркам 
дикарей с Пустоши. 
В них больше зверино- 
го, чем человеческого. 
О них мало что извест- 


ук: 

р. но, в основном жуткие 
|. # слухи и домыслы. Не- 
А У 

ИЕ которые из них имеют, 


2: звериные черты лица и 

Е неестественные крас- 
ные и зеленые оттенки 
кожи. Хорошо, что этих 
чудовищ пока слишком 
_ мало, чтобы представлять 
серьезную угрозу обитате- 
лям Диксиленда. Хотя ста- 
рожилы утверждают, что 

с каждым десятилетием 
этих мутантов становится 
все больше, и лишь вопрос. 
времени, когда они решат-' 
ся испытать на прочность 
охранные блокпосты Новой 
Конфедерации. 


По всей Пустоши 
_ Дикси распространился 
странный религиозный 


культ поклонников технологии, который 


`называет себя Искателями. Доподлинно 


неизвестно откуда произошел этот культ, 
но некоторые припоминают, что он уже су- 
ществовал ещев 2120-е. 


Искатели собирают по 
всем уголкам Пустоши тех- 
нологические артефакты 
„ далекого прошлого, изу- 

м чают их и приспосабли- 

вают для использования. 
у | | Они верят, что до Вели- 
кой войны настоящие 
мастера-изобретатели 
собирали внутри своих 
приборов особую ду- 
ховную. энергию, даю- 
щую силу и мудрость. 
Чем больше артефак- 
‘тов’ собирает Ис- 
катель, тем мудрее 
и сильнее он становится. | 
Многие из них убежде- 
ны, что в сильных пред- 
метах живут могучие 
духи машин. 


Большинство Искате- 
лей начинают свой путь 
от простых собирате- 
лей, которые копают- 

ся среди руин и свалок 
в поисках безделушек 
погибшего мира, вро- 
де старых компьютер- 
ных плат с микролам- 
пами. Лишь немногие 
становятся настоящи- 
ми странниками или 
жрецами. Странники 
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вают бесчисленные опасности в поисках 


‘чив достаточно мудрости, странники ста- 
новятся жрецами, чье могущество почти не 
< _ уступает могуществу древних. Искателей 
„ выделяет из множества странных культов 
_ убежденность и упорство, с которым они 
действуют. Жрецы Искателей обладают 
знаниями о строительстве, энергетике, ла- 
зерном и плазменном оружии. У них всего 
несколько поселений, но они хорошо укре- 
плены и обеспечены. Одним из таких яв- 
ляется крупный город-крепость Мобил на 
побережье Залива. Новая Конфедерация 
пыталась присоединить Искателей к себе, 


на была отступить. Теперь между культом 
и Конфедерацией установлено хрупкое пе- 
№ ремирие. Идеи Искателей привлекают не- 
ИЕ мало сторонников, но вступление в культ 
е страшит многих. Говорят, что испытания 
х для вступления жестоки и смертельно 
опасны. Этот строгий отбор и постоянные 
тренировки тела и ума сделали Искателей 
заметной силой, с которой вынуждены 
считаться. 


На Пустоши Дикси есть место и орга- 
низациям с благими намерениями. Именно 
такой является Красный круг - общество 
филантропов, пришедшее в Диксиленд от- 
куда-то издалека. Существует версия, по 
которой члены Красного Круга являются 
потомками врачей из крупного уцелевшего 
военного госпиталя где-то на западе. Чле- 
ны Красного Круга бесстрашно исследуют 
Пустошь, находят относительно цивилизо- 
ванные, но ослабленные голодом и болез- 
нями общины, где разбивают свои палаточ- 
ные лагеря и обучают жителей медицине 


_ проходят многие сотни миль и преодоле-_ 


действительно ценных артефактов. Полу- 
+ { р :.: ; - 


но встретила жесткий отпор и вынужде-_ 


| Кайо оредала 


и сельскому хозяйству, а также по возмож- 
ности борются с глупыми суевериями. Чле- 
ны Красного Круга стараются оказывать 
помощь всем, кто попросит об этом. Ходят 
слухи, что у Красного Круга есть несколько 
секретных лабораторий, где они произво- 
дят сложные лекарства. 


Традиционно сторонники Красного 
Круга носят белые повязки с соответству- 
ющим символом. Круг обозначает един- 
ство человечества перед лицом смертель- 
ной опасности. Сторонники Красного 
Круга путешествуют группами от десятка 
до сотни членов. Организация обладает на- 
столько положительный! репутацией, что 
даже некоторые рейдеры не нападают на 
их группы. Впрочем, в их доброте кроется 
и их слабость, которой пользуются лжецы 
и пройдохи. Не следует рисовать Красный 
Круг в совсем уж радужных красках, даже 
очень хорошие люди способны на очень 
плохие поступки. | 


По разбитым трассам некогда великой 
Америки путешествуют бродяги в кожа- 
ных куртках, которых называют Воинами 
дороги. Они идут от поселения. к поселе- 
нию в поисках риска и заработка. Однако 
они не обычные наемники, Воины дороги 
обладают специфическим кодексом чести, 
основанным на человечности и взаимо- 
помощи. Они истребляют монстров и за- 
щищают слабых от рейдеров и бандитов. 
Большинство из них пытается помогать 
простым людям, хоть и не безвозмездно. 
В качестве награды обычно они требуют 
скромную плату, выпивку и пару патронов. 


У Воинов дороги нет строгой иерархии 
или программы, они делают то, что счита- 


| 
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ют нужным. Эта организация, если можно 
так назвать, появилась в 2120-е, когда груп- 
па выживальщиков с Пустоши собралась 
на складе кожаной одежды в Шеффилде, 
штат Теннесси. Все они считали, что так 
жить нельзя, и мир необходимо изменить. 
Разделившись на пары, они отправи- 
лись в самые удаленные простран- 
ства Пустоши Дикси, чтобы помочь 
тем, кому никто больше помочь не 
сможет. Некоторые отваживаются 
присоединиться к Воинам дороги, 

и если они приспосабливаются 

к выживанию в диких землях, то 
становятся полноценными чле- 
нами этой группы. Воины до- 
роги путешествуют поодиноч- 

ке или небольшими группами 

в два-четыре человека, сре- 

ди которых всегда есть более 
старший Воин, который на- 
ставляет молодых. Не сто- 

ит, однако, думать, что все 
так идиллично, постъ- 
ядерный мир жесток 
и беспощаден, а Воины 
дороги, в конце’ кон- 
цов, просто люди, 
которые совершают 
ошибки, и не всегда ` 
ведут себя так, как 
стоило бы. 


Сразу же после Великой Войны боль- 
шая часть людей оказалась отрезана от 
крупных городов, руины которых свети- 
лись от радиации. Группа таких обособлен- 

ных фермеров в окрест- 

ностях Долтона, штат 
Джорджия, реализо- 
вала свой план на 
случай ядерного 
апокалипсиса. 


рые 


` Собравшись вместе са со своими семьями. 


№ стоун, они решили во чтобы то ни стало. 


в крупном старинном поместье Уоррен- 


г: 
^^ выжить и построить новый мир для себя 


и своих детей. Многие мужчины из этой 
общины состояли в местном отделении Ку- 


+ 
° Клукс-Клана - организации белых раси- 


_стов с весьма сомнительной репутацией. 
Однако в рамках маленькой и закрытой об- 


_щины идеи Клана оказались приемлемым 


вариантом. Многие десятилетия мужчины 
с трудом добывали пищу, отражали напа- 
дения чудовищ с Пустоши и рассказывали 


‚ случайным путникам о своем маленьком 


© Со 
рае - небольшой, хорошо вооруженной, 
консервативной общине, стремящейся со- 


хранить свое потомство любой ценой. Эти. 


идеи распространялись по Диксиленду, где 
когда-то давно былтак популярен Ку-Клукс- 
Клан. Организация обладает яркой симво- 
ликой и странной мистической обрядово- 
стью, которая практически не изменилась 


‚ за несколько веков существования органи- 


зации. Все члены общины имеют титулы, 
вроде «великий маг», «великий казначей», 
«белый рыцарь». Каждому ребенку дается 
два имени: общинное и тайное. Кланов- 


`цы отмечают религиозные христианские 


праздники, переодеваясь в белые одеж- 
_ ды и сжигая большой деревянный крест, 
что символизирует свет и пламя истинной 
веры. Новая Конфедерация встретила не- 
сколько общин похожего типа, все они счи- 
тали себя Клановцами. Они были очень хо- 
рошонастроены к Конфедерации и готовы 
сотрудничать, с условием сохранения сво- 
его традиционного уклада. Тогда это каза- 
лось пустяком, и генерал Боуман подписал 
договор с многими представителями Клана 
о дружбе и взаимопомощи. Единственной 
серьезной загвоздкой стал вопрос мутан- 
тов, члены Ку-Клукс-Клана считали не- 


_ приемлемым сам факт их существования. 


гули были необходимы для работы в усло- 


Конфедерация была более терпима, так как 


виях высокой радиации. Расовый вопрос 
встал очень остро, и члены Клана требуют 
от Конфедерации немедленного решения, 
однако конфедераты медлят и тянут вре- 
мя. А пока Ку-Клукс-Клан сам пытается ре- 
шить «мутантский вопрос» на территории 
своих общин. Радикальные взгляды Клана 
нажили ему большое количество врагов 
среди всех слоев общества, но сторонники 
Клана не намерены отступать. 


Самой многочисленной и разнородной 
группой на Пустоши Диксиленда являются 
дикари. Можно говорить о том, что дика- 
рем в Диксиленде является каждый второй. 
Дикарский быт сильно отличается от быта 
жителей относительно цивилизованных 
общин. Их представления о мире состо- 


ят из абсурдных суеверий, порожденных 


культурной деградацией. Разные племена 
кардинально по-разному смотрят на вещи. 
Одни избегают довоенных предметов, счи- 
тая, что именно эти излишества стали при- 
чиной гибели многих их предков, другие 
слепо поклоняются им, создавая нелепые 
карго культы и ожидая спасения от пред- 
ков. Низкий уровень технического разви- 
тия делает жизнь дикарей очень тяжелой 
и полной опасностей. Голод сделал неко- 
торые племена каннибалами, что только 
усиливает неприязнь других людей. Неко- 
торые группы дикарей мало отличимы от 
рейдеров. Даже Новая Конфедерация ино- 
гда не стремится связываться с дикарями, 
так как помощь их общине обойдется ейне- 


дешево, а пользы от упрямых новых «граж- 
дан» мало. 


Особняком и. дикарских племен 
стоят индейцы. Несмотря на внешнюю 


зрение индейцев гораздо глубже и уходит 
корнями далеко в древность. Их тайные 
_ знания и мистические способности позво- 
_ лили им приспособиться к жизни в новом 
’ суровом мире. Говорят, что они умеют го- 
’  ворить с призраками Пустоши и просить 
- совет у тотемных животных и духов пред- 
: ков. Некоторые племена враждебны белым 
людям, так как те «осквернили землю не- 
бесным огнем», другие более нейтральны 
и считают, что природа просто перешла 
в новый цикл. В любом случае индейцы 
стараются не делиться своими секретами 
= с бледнолицыми, и их общи- 
т НЫ существуют автономно. 
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2: Есть еще одна груп- 
С па обитателей Диксиленда, 

которая сильно отличается 

от всех остальных. Глубоко 

в подземной пещере, в глуши 

Луизианы, за дверью-шестерней, 
` многие десятилетия изолировано су- 
ществовало Убежище 59. В день, когда упа- 
ли бомбы, около тысячи мужчин, женщин 
и детей были доставлены в этот тайный 
подземный комплекс. Согласно секретному 


пассионариев различных профессий от 
полярных исследователей до мафиозных 
громил, на роль Смотрителя же постави- 
ли посредственного упрямца. Убежище 59 
сильно страдало от внутренних конфлик- 
тов. Многие старались манипулировать 
_ Смотрителем, другие откровенно высту- 
пали против него. Жители разделились 


$. 
2. 


` схожесть с обычными дикарями, мировоз- г 


протоколу Убежища, в нем ставили тайный. 
социальный эксперимент. В замкнутое про- 
странство Убежища заселили откровенных. 


на шесть кланов по профессиональному 


и этическому признаку. Новая Американ- 


ская Академия естественных наук - клан 
гениальных физиков, биологов и химиков. 
Мортимеры - клан изобретателей, инжене- 
ров и промышленников, 
которые объеди- 
нились под руко- 
водством семьи 
Мортимеров, 


ищу 


‘ао онвшла | 


Ка 


: `владевших до оны сталелитейным кон- т 


церном. Вантадур - — клан потомков луизи- 


анской аристократии, чьи корни идут еще 


от. французских колонистов. Союз Пера 
и Кисти - клан художников, писателей, 


5 работников театра и кино. Братство Ган- 


__ Гари - клан археологов, геологов, иссле- 


‚дователей полярного севера, бескрайних 


пустынь и джунглей. Гроссано - самый раз- 


`нообразный клан, в итоге объединивший 


всех жителей Убежища, которые склонны 
к криминалу, под руководством бывшего 


лидера преступного синдиката Нового Ор- 


леана Альфредо Гроссано. Между кланами 
случались вооруженные конфликты, ко- 
торые тормозили развитие общины и со- 


кращали его численность. Спустя полвека _ 


после начала эксперимента Смотритель 
Барнс умер. в своей постели, предполо- 
жительно от старости. Смерть вечно ней- 
трального арбитра грозила Убежищу вну- 
тренней войной. Но жителям Убежища 


‚ удалось избежать массового кровопроли- 


тия, уничтожив самый агрессивный клан 
Гроссано и собрав совет, в котором были 
представители каждой из пяти оставшихся 
групп. Совет привел Убежище к процвета- 


нию. Когда в 2149 году количество жителей 
Убежища впервые с начала эксперимента 


новь достигло тысячи, было принято ре- 
шение открыть дверь и установить контакт 
с внешним миром. Убежище отправило 
своих разведчиков во‘ всех направлениях 


в поисках ценных ресурсов. Вскоре Убежи- 


ще смогло наладить отношения с окружаю- 
щими дикарями и создать рынок в пещере 
перед дверью-шестерней. Совет не стре- 
мился к какой-либо экспансии, так как кон- 
троль над окрестными дикарями принес бы 
больше проблем, чем пользы. В основном 
жители Убежища собирают ценные дово- 
енные предметы, которые выменивают 


аборигенам на простейшие медикаменты 


и еду. Новая Конфедерация очень обеспо- 


‘коена существованием такой самодоста- 


точной и могущественной общины у себя 
на окраинах. Есть подозрение, что Убежи- 
ще 59 является не единственным Убежи- 
щем в Диксиленде. 


Существует еще множество разноо- 
бразных мелких общин и групи со своей 
идеологией и мировоззрением, но их вли- 
яние на весь Диксиленд не так заметно, 
и многие обыватели даже не знают об ихсу- 
ществовании. 


. Быт | 
Диксиленда — 


Климат 


Последствия ядерной войны пре- 
вратили Диксиленд в безжизненный и не- 
приветливый край. Резкие скачки от замо- 
розков к сильному потеплению, которые 
случались в первые десятилетия нового 
мира, превратили это место в территорию 
сухих степей и полупустынь. В этих землях 
слабая растительность, кроме небольших 
участков с более мягким климатом. Однако 
Пустошь Дикси нетак однородна. Радиация 
оказала непредсказуемое влияние на расти- 
тельность территорий бывших Джорджии, 
Алабамы, Миссисипи, Луизианы и особен- 
но Флориды. Растения там смогли адапти- 
роваться к новым условиям и начали ак- 
тивный рост. Теперь изредка в некоторых 
местах встречаются густые леса с деревья- 
ми высотой от 50 метров, а также очень 
агрессивной флорой и фауной. Вся восточ- 


ная Флорида превратилась. в гигантский 
заболоченный ядовитый лес. И этот лес 
; Е расти, медленно наступая на_ 
_ человеческие поселения. Болота породили 
новую жуткую болезнь, которую называют 
__  «ржавая лихорадка», она передается через 
_ споры болотного мха. Лихорадка последо- 
_ вательно вызывает тошноту, головокруже- 
_ ние, повышение температуры, галлюцина- 
ции, агрессию, безумие, и в конце концов 
смерть. Спастись можно только лечени- 
ем специальной вакциной, изобретенной 
Красным Кругом. Новая Конфедерация 
объявила настоящую войну ржавой лихо- 
радке, однако больших результатов достичь 
не удалось. 
. \ 

7 Еще одной напастью нового мира ста- 
ой ли ядерные ветра - природные аномалии, 
когда сильные потоки воздуха несут ради- 
оактивные частицы из сильно облученных 
в мест. Ветра бывают сезонные и хаотичные. 
Сезонные дуют в определенное время года 
и проносят частицы на огромные рассто- 
яния. Так, например, сильный ядерный 
ветер с востока каждый год с мая по март 
следующего года перекрывает все дороги 
с побережья Мексиканского залива 
в остальную часть Новой Конфедерации, 
фактически разрывая все связи. Другой 
круглогодичный сильный поток идет от- 
куда-то со Столичной Пустоши, накрывая. 
всю Западную Виргинию, северную часть. 
Кентукки, и идет дальше на ‘запад. Хаотич- 
ные ветра не так предсказуемы, а значит. 
намного опаснее сезонных, однако они ни- 
когда не бывают такими сильными, как се- 
зонные. Хаотичные ветра свирепствуют на 
правом берегу Миссисипи, делая эту мест- 

ность необитаемой. 


Самым опасным явлением является 
ядерный вихрь - мини-торнадо, несущее 


огромное количество радиоактивной пы- 
Встретившись с ним, единственный 
способ выжить - бежать без оглядки. 


Тажелые времена 


Внешний энтузиазм Новой Конфеде- 
рации часто скрывает напряжение, вызван- 
ное бытовыми трудностями. Главной за- 
слугой Конфедерации является то, что она 
подарила людям надежду, простую яркую 
идею о единстве и сплоченности. Однако 
реальные проблемы постъядерного мира 
эта идея не решила. Многие жители Пусто- 
ши Дикси страдают от нехватки питьевой 
воды и пищи, которую так непросто было 
вырастить первые полвека после падения 
бомб. Радиация, дикари, бандиты и чудо- 
вища - все это напасти, которые сильно 
осложняют жизнь людей, низводя их суще- 


ствование до очень приземленного уровня. 


Две главные потребности - безопасность 
и сытость. Лишь в редких «оазисах» жизнь 
достаточно сносна, чтобы думать о чем-то 
большем. Зачастую даже в таких местах, 
люди вынуждены жертвовать личной сво- 
бодой ради удовлетворения базовых по- 


требностей своей семьи. а 


Пиша и вода 


Как и в былые времена Диксиленд жи- 
вет в основном за счет сельского хозяй- 
ства. Спустя полвека после Великой Войны 
природа смогла адаптироваться к радиа- 
ционному фону, и повальный безжалост- 
ный голод, изрядно проредивший группы 
выживших после бомбардировки, наконец 


прекратился. 


{ 
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"Ради: ориедала. 


ыы 
На бескрайних полях колосятся зла- 
ки-мутанты - зеленый рис, куркуруза 


» __ ^. от своего. предка и просто имеет зеленый 
окрас. Куркуруза - гибрид неизвестного 
корнеплода и кукурузы в початках, теперь 
растет в земле. Корневая пшеница ниже 
своего прародителя в два раза, однако 
в глубину уходит длинный тонкий развет- 
вленный корень, который тоже вполне съе- 
добен. Впрочем, качество 
муки из корневой пшеницы в 
заметно ниже. Приятным 
дополнением к питанию жи- 
телей Дикси является апель- 
‹. мон - пупырчатый мути- 
аа ровавший гибрид апель- 
р сина и лимона, славится 
р своей неприхотливостью, 
| часто встречается и в дико- 
а растущем виде в зонах с от- 
носительно благоприятным 
климатом. 


Скотоводство ограни- 
чено разведением двугла- 
вых коров - браминов. От 
них получают мясо, которое 
чаще всего вялят, и желто- 
ватое молоко. И то, и другое 
большие деликатесы, кото- 
рые нечасто доступны про- 
стому обывателю. 


Воду добывают из есте- 
ственных источников. Тех- 
нологичные общины ищут 
подземные скважины с от- 
носительно чистой водой, 
которую тщательно филь- 
труют или дистиллируют. 
Общины дикарей пользуют- 
ся тем, что есть. Это сильно 


и корневая пшеница. Рис мало отличается. 
+ { } >> 


а ре ЗОНЕ 


— аа И а ЗА ть Ва 


сказывается на качестве и продолжитель- 
ности их жизни. 


Из напитков, кроме воды, популяр- 
но пшеничное пиво, а также «Алабамское 
Ситро», сладкий слабогазированный на- 
питок из сока апельмонов с куркурузным 
сахаром. По всей Пустоши Дикси раз- 
бросано несколько цехов, которые про- 
изводят этот напиток. Предприятие при- 


риниии 


надлежит всем Е Большой Пя- 
ки торговых компаний. 


уж 
ры я 


ся любые крепкие алкогольные напитки - 
_ ВИСКИ, бренди, бурбон, и особенно люби- 
“  мый работягами за крепость и простоту 
ее. _ в изготовлении муншайн. Алкоголь также 
р. $ _ является главным повседневным развлече- 
.. нием для выживших. 


Зы 


о 
х 


Промышленность 
| 

Промышленность Диксиленда чрезвы- 
чайно отстала. Серьезное производство не 
| может позволить себе никто, кроме Новой 
Конфедерации. Ее промышленность пол- 
ностью крутится вокруг трех областей - 
а пищевая отрасль, строительство и оборо- 
#: на. Первая область самая обширная, она 
. связана с консервацией и упаковкой. Это 
позволяет более-менее обеспечить пищей 
`даже отдаленные поселения и делать запа- 
сы. Вторая - с добычей сырья и переработ- 
кой ее в строительные материалы. Третья -— 
`© ремонтом оружия и пополнением бое- 
_ запасов. Рабочего огнестрельного ору- 
жия, кстати, сохранилось не так уж много. 
В диких уголках Диксиленда практически 
не пользуются огнестрелом. Многие даже 


легко делать и чинить, и, как говорил один 
персонаж из старой игры: «в ноже патроны 
никогда не кончаются». 


Можно говорить о том, что настоящим 
успехом конфедератов является то, что 
_ постепенно человечество переходит от ку- 
старного производства к мануфактурному. 


АЕ боме этого популярностью пользуют- 


не понимают его свойств и считают злым. 
колдовством. А вот оружие ‘ближнего боя. 
очень в ходу. Оно просто устроено, его. 


Красный Круг, по слухам, произво- 


‚дит медикаменты в подземном довоенном 


лабораторном комплексе или даже целой 
сети комплексов. 


Многие общины дикарей не произво- 
дят вообще ничего, продолжая жить охо- 
той и собирательством. 


Кроме того, любая промышленность 
ограничена дефицитом энергии. После во- 
йны лишь несколько электростанций уце- 
лели, обычно все центры производства 
располагаются в одном регионе с крупным 
источником энергии, таким, как гидроэлек- 
тростанция или ядерный а 


Самые отчаянные обитатели Пустоши 
предпочитают жить мародерством. Долгое 
время после войны это был единственный 
способ выжить - собирая еду в супермарке- 
тах и вламываясь в уцелевшие оружейные 
магазины. Сейчас все «сладкие точки», как _ 
называют их мародеры, давно разграбле- 
ны. Остались только руины, на которых 
можно найти мусор и объедки, а также ме- 
ста, где опасность погибнуть от клыков или 
когтей чудищ выше, чем шанс вынести цен- 
ное барахло. 


Экономика 


_ Настоящий толчок в развитии Пусто- 
ши Дикси дала торговля. В тот момент, ког- 
да изрядно одичавшие обитатели нового 
мира вновь осознали, что меняться выгод- 
нее, чем каждый день рисковать собой ради 
пары вещей, жизни многих изменились 


в лучшую сторону. 


ЖИ, 7 


‘ао онвшла | 


Пен который выпускается из дешевых 


_ металлов на монетных дворах в Талахасси, 


Монтгомери и Вондерерс- -Хэйвен. Кроме 


_ ТОГО, В Монтгомери печатаются купюры по 


50 центов и доллару, впрочем, они нечасто 


встречаются у торговцев Диксиленда. 


Раньше быть частным торговцем 


в Конфедерации было выгодно, одна- 


ко давление торговых компаний привело 
к фактической монополизации всей тор- 
говли. Самый смелые отправляются в об- 


ЩИНЫ дикарей, НЯ могут М ЗЕНЯТИ какие-_ 


то ценные находки. -= 

Стоит отметить, что сама торгов- 
ля сильно изменилась. Только в крупных 
общинах Новой Конфедерации есть тра- 


‚ диционные магазины. Для большинства 


обитателей Пустоши Дикси торговля - это 
бартер и коробейничество. Цены весьма 
условны и могут очень сильно отличаться 
в зависимости от региона и обстоятельств. 


` Сейчас бутыль муншайна стоит два патро- 


на калибра 10 мм, а через час уже три, так 


как эта бутыль останется последней. 


Отсутствие контроля за торговлей со 
стороны Конфедерации привело к чудо- 
вищному неравенству. Торговцы крупных 
компаний и их приближенные купаются 
в роскоши, в то время как простой обыва- 
тель струдом сводит концы с концами. Экс- 
плуатация со стороны богатых торговцев, 
промышленников и плантаторов немногим 
лучше обыкновенного рабства, с которым 
на словах борется Новая Конфедерация. 


о На территориях Новой Конфедерации 
ег зародились торговые компании, ко- 
_ торые доставляли товары по всему Дикси- 
Г ленду. Новой твердой валютой стал южный 


Культура 


Новое время принесло новый куль- 
турный конфликт. С одной стороны, за- 
родилась варварская культура выживших 
с разнообразными суевериями, мракобе- 
сием и карго-культами. Культура грубая, 
жестокая, но честная и прямая. С другой 
стороны, сохранилась довоенная культура 
с ее высокими идеалами свободы, истори- 
ческой преемственности и равноправия. 
Проблема в том, что культура старая несет 
вместе с собой и старые недостатки, в ос- 
нове которых лежит двоемыслие. Декла- 
рируемая «свобода» имеет строгие рамки 
и по факту распространяется не на всех, 
«патриотизм» часто включает в себя нена- 
висть к инакомыслящим, «равноправие» 
весьма формально, так как богатые и силь- 
ные могут позволить себе гораздо больше, 
чем бедные и слабые. К тому же, мало кто. 
действительно до конца понимает ценно- 
сти мира, погибшего в огне ядерного апо- 
калипсиса. Многие старые понятия забыты 
и обретают новый искаженный смысл. 


Новая Конфедерация несет в Пустошь 
Дикси свет цивилизации, но многие варва- 
ры яростно противятся этому. Их шаманы 
находят мудрость в общении с духами, ко- 
торые иногда дают очень полезные советы. 
Некоторые же, идеалистически настро- 
енные группы, вроде Воинов дороги или 
Красного Креста, ищут новые пути для че- 
ловечества. 


В целом можно с уверенностью гово- 
рить только о том, что человечество ужас- 
но деградировало и вернулось на уровень, 
в лучшем случае, Средневековья. Образо- 
вание стало редкостью. Искусство приняло 
дикие и грубые формы. Большинство не 


ния. Многие дости- 


большинства обывателей 


`Сытная еда, алкоголь или 


_ ты.Запаруцентовлюдиготовы 


умеет даже читать. Редкие книги печатают- = чиная от немых вестернов про ограбление 


ся малыми тиражами, а то и вовсе перепи- — дилижансов, заканчивая сентиментальны- 
сываются вручную. Вместо письменного — ми мелодрамами про стареющих одиноких 
- языка придумана система знаков «Юз», офицеров. В Конфедерации даже пытают- 
в которую входит две сотни пиктограмм, ся снять свое кино, впрочем, его художе- 
обозначающих простейшие предме- ственные качества пока далеки от 


ты, свойства и явле- идеалов старого 


жения прошлого 
забыты, а опыт пред- 
ков потерян в пого- 
не за выживанием. 
Человечество вновь 
повторяет ошибки 
далекого прошло- 
го, и лишь единицы 
пытаются спасти его 
от ужасных послед- 
ствий таких ошибок. ` 


американского кинемато- 
графа. В некоторых городах 
есть «театры», где, боль- 
шая часть постановок - 
копирование известных 
фильмов вживую. 

Развлечения ‚ Так как экспансия 
| Новой Конфедерации 
идет вместе с возро- 
ждением традицион- 
ных христианских 
ценностей, то во 
многих городах мож- 
но встретить неболь- 
шие церкви и часов- 


ни, где верующие 


Досуг подавляющего 


ограничен простой фор- 
мулой «хлеба и зрелищ». 


наркотики, а также заба- 
вы, наподобие ножевого 
или кулачного боя в клетке -— 
вот и все развлечения. Однако 
со временем ситуация: улуч- 
шается. Так, например, Но- 
вая Конфедерация привила 
жителям Диксиленда страсть 
к кино. В каждом более-менее 
цивилизованном поселении 
с электричеством есть захуда- 
лый кинотеатр, несколько раз 
за день крутящий старые лен- 


смотреть все, абсолютно. На- 


_ могут и аа молитвы к небесам. 


} 


В больших. городах под протектора-. 
‘том Новой Конфедерации открыты даже 
‘несколько музеев, посвященных истории 


США, в первую очередь периоду Граждан- 
ской войны. Музеи поражают своим вели- 


_ колепием простых обывателей И ДОЛЖНЫ 


поддерживать имидж Новой Конфедера- 


_ ции среди населения. 


Одним из самых живучих явлений 


В Дикси оказались хонки-тонки - дешевые, 


‚ народные, «деревенские» бары с музыкан- 


тами и небольшой танцплощадкой. Там ис- 
полняют кантри, рокабилли, джаз и другую 


музыку. Говорят, что хонки-тонки уходят о 


корнями глубоко в древность. 
| о | 
Публичные дома стали нормой для 
обитателей Диксиленда. Если Новая Кон- 


федерация поддерживает такие заведения 


‚ В идеальной строгости и сохраняет их полу- 


легальный статус, то в свободных общинах 
это, как правило, самые мрачные притоны, 
какие только можно встретить на Пустоши 


Дикси. 


‚ _ Некоторую популярность имеют игор- 
ые развлечения: блэкджек, кости, напер- 
стки, метание подков, ничего сложного - 
только простые игры. Настоящих больших 
казино в Диксиленде нет, хотя в некоторых 
питейных поприличнее можно сыграть 
в покер или рулетку. 
\ 
Среди дикарей Тенесси очень попу- 
лярна суровая игра, цель которой донести 
высушенную браминью голову до зоны ко- 


манды соперника и не дать ему донести эту 


голову до зоны своей команды. Победив- 


_ шую команду считают находящейся под по- 


кровительством духов. 


Мистицизм и счеверия 


Радиация и постоянный стресс, вы- 
званный необходимостью выживания, вме- 
сте с культурным упадком привел к стран- 
ным изменениям в человеческом сознании. 
Во всех концах Диксиленда, некогда циви- 
лизованные американцы начали слышать 
шепот «духов» - неизвестных сущностей, 
чье существование нельзя доказать, но 
и непросто опровергнуть. 


Эти духи дают одичавшим выжившим 
странные знания, которыми они не смогли 
бы обладать и до войны. Например, Капи- 
тан Новой Конфедерации Дерек Макмил- 
лан описал группу дикарей, на которую 
наткнулся в поселении Блэкволл в 2131 г. 
Согласно отчету офицера, дикари смогли 
восстановить работу практически уничто- 
женного мусоросжигательного завода. На 
вопрос капитана, как им это удалось, вождь 
племени рассказал, что его людям часто 
снятся яркие цветные сны, где духи указы- 
вают им, что нужно делать. Дикари явно не 
понимали назначение здания, так как счи- 
тали его воплощением бога и ежедневного 
«скармливали» десятки килограмм мусора, 
собранного в окрестностях. При этом дика- 
ри смогли своими силами, практически не 
имея инструментов, отремонтировать кон- 
вейерную ленту, камеру для сжигания и по- 
дать питание с резервного генератора. Не 
каждый инженер Конфедерации справился 
бы с такой задачей. Это пример лишь один 
из многих подобных ярких сигналов, сви- 
детельствующих о том, что мир изменился. 


Многие дикари верят в самые нелепые 
небылицы, какие только можно предста- 
вить. Они слепо поклоняются предметам 


и понятиям прошлого, строя вокруг них 
наивные и глупые ритуалы, однако все эти 


те - рая повторяется. везде. Якобы с существует 
определенный нематериальный мир или 

`‹ Даже миры, которые параллельны нашему. 
_С ними можно связаться, и с их странными 
ы обитателями вполне можно вести диалог, 
_ хотя это и опасно. Некоторые племена бо- 
ятся и ненавидят духов, другие же - бого- 
творят их и превозносят. По мнению мно- 
гих дикарей, все умершие отправляются 

в этот мир, и с ними можно связаться после 
смерти. Однако их души «юны» и для пол- 
ноценного общения приходится ожидать, 
когда они смогут адаптироваться там, за 


гранью. 
+ И 


| № 


Индейцы говорят, что духи всегда 
окружали людей. Просто до войны г было 
«слишком шумно», и только чуткий слы- 
шал их голоса. Теперь помехи ослабли, 
‚а самих людей стало меньше, и духам вновь 
легче проходить через завесу. 


федерации активно бьются над решением 
сверхъестественного вопроса о существо- 
вание духов, но безуспешно. 


\ ` суеверия объединены одной идеей, кото- 


’ Ходят слухи, что ученые Новой Кон- 


Впрочем, многие считают, что эти 


_россказни - полный бред. Так житель Убе- 


жища 59 Николас Шэнахан, потомок дово- 
енных антропологов и культурологов, на- 
писал яркую брошюру, в которой приводит 
доказательства того, что подобные веро- 
вания естественны для всех человеческих 
общин в период культурного упадка. По его 
мнению, так называемые «духи» являются 
плодом коллективного бессознательного 
и не представляют интереса в качестве на- 
учного явления. Мистер Шэнахан за свой 
счет распространил более тысячи брошюр 
среди жителей Диксиленда, в основном 


_ дикарей, подробно объясняя свою точку 


зрения всем желающим. После нескольких, 
едва не завершившихся успехом, покуше- 
ний на его жизнь, ему пришлось вернуться 
в Убежище и ограничиться распростране- 
нием просветительской литературы. среди 
караванщиков, которые останавливаются 
на рынке в пещере у двери-шестерни. 


Итак, теперь ты знаешь многое о по- 
стъядерном Диксиленде, и готов придумать 
своего персонажа. Во второй части книги 
подробно описаны правила создания героя 
и игромеханическая основа, ознакомься 
с ней и отправляйся иСолеВ Пустошь 
Дикси. 


`\ 


_ Шгровая. 
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14. ЗА 
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Рок: орнедапа 


. Создание - 


персонажа р 
Мы рекомендуем начать с биографии. Теперь, зная примерно историю сво- 
Обдумай, кто твой герой, из какой части его протагониста, можно приступать к за- 
Диксиленда он пришел, чем живет, что полнению Листа Персонажа. Здесь будет 
умеет, какие у него моральные ценности. указана основная информация о твоем 
Обсуди все это с ведущим и, если хочешь, герое. # 
другими игроками. $ 


АВ» 


2 


} ' 
| 
| : чт \ 
| | 

] 


— Лист персонажа 
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_ Блок 1 - Имя. Напиши в правой части 
как зовут твоего героя. те 
ь „ у \ 


Блок 2 - Шкалы и состояния. Здесь 
° указаны основные Шкалы потребностей 
_ и специфические Состояния твоего героя 
(например, «Паралич» или «Духовное 
око»). Постепенно показатели на Шкале 
растут, когда показатель станет равен 3, 
твой персонаж потеряет часть своих Уси- 
лий. Если любая Шкала достигнет 6, твой 
персонаж погибнет. Поэтому необходимо 
постоянно следить за Шкалами и понижать 


есть, пить, отдыхать и лечиться. 
} \ 


‚ 


Состояния ты`также будешь получать 
=. во время приключений. Они могут быть 

самыми разнообразными, и оказывать 
_ очень разное влияние на твоего персона- 
- жа. Большинство Состояний - временные 

и проходят спустя пару часов. Или дней. 
Или месяцев. Особым счастливчикам мо- 
‚=> гут достаться постоянные Состояния, вро- 
_ де Однорукий или что-нибудь в таком роде. 
Е 

’ Обычно по умолчанию в этом блоке, 
игрок обводит нули во всех шкалах и остав- 
ляет графу Состояния пустой. Впрочем, 
некоторые сюжеты начинаются с особых 
обстоятельств. рт 


` Блок 3 - Усилия. Очень ценный ре- 
сурс для твоего персонажа. В решающий 
момент, перед тем, как совершить бросок 
кубов, ты можешь потратить соответству- 
‘ющее случаю Усилие (иди даже несколь- 
ко), чтобы добавить дополнительный куб 
ктвоему броску. Усилия бываюттрех видов. 
_ Усилие Тела (Т) используется при любом 


я их значения. Для этого придется регулярно 


действии, которое связано с физически- 
ми показателями, вроде силы, проворства, 
скорости и выносливости. Усилие Разу- 
ма (Р) используется при любом действии, 
которое связано с ментальными показа- 
телями, вроде интеллекта, памяти и вни- 
мательности. Усилие Харизмы(Х)использу- 
ется при любом действии, которое связано 
с социальными показателями, вроде при- 
влекательности, обаяния, убедительности 
и грозного вида. 


Тело Харизма 


и 


Усилия удобно считать ъ‘фишками. 
Красные - фишки Тела, синие - Разума, 
а зеленые - Харизмы. В приложении в кон- 
цекниги ты найдешь их. Можешь использо- 
вать покерные фишки или просто записы- 
вать количество оставшихся под клеткой 
со значением Усилия. 


Усилия полностью обновляются ка- 
ждую игровую встречу. В начале каждой 
игры ведущий будет выдавать тебе фишки 
разных цветов, в соответствии с выбран- 
ными тобой Усилиями, так что во время 
игры не стесняйся их тратить. 


ее 


эро: ВБ 


У каждого персонажа есть шесть 
очков, которые он должен распределить 
между типами Усилий в пропорции 3-2-1, 
где 3 - сильная твоя сторона, а 1 - посред- 
ственная. 

$ 

Распредели шесть очков между типами 

Усилий. | аа: 


\ 


а р ) 

Блок 4 - Свойства. Самый творческий 
и одновременно самый важный блок с точ- 
ки зрения игромеханики. 


У каждого персонажа игроков есть три 


Свойства. Свойство описывает ключевые. 


качества персонажа, которые характеризу- 


АИ 
’ ют его таланты и которыми он постоянно 


р пользуется. Силу Свойству придает интер- 
°_ претация, во время игры ты быстро ухва- 
_ тишь это. Ты придумываешь Свойства сво- 
его персонажа сам. 


на 


‚ Старайся, чтобы Свойства не были 
слишком общими и прямолинейными. Так, 


например, Свойство «Воин» слишком об- 
щее, оно ни о чем не говорит и при этом его 
можно использовать практически в любой 
ситуации, интерпретация слишком широ- 
кая. Такое Свойство никуда не годится. Его 
_ необходимо наполнить содержанием. 


бы быть. Может ты «Охотник племени»? 


Это означает, что ты умеешь охотиться, 


выживать в Пустоши, владеешь холодным 
оружием, знаешь, как разделать болотника. 
У этого Свойства много интерпретаций, но 
не бесконечное множество. Или может ты 
«Солдафон»? Служил в пехоте Конфедера- 
ции, умеешь стрелять из огнестрельного, 
часами маршировать по кругу, общаться 
с другими солдатами и понимать их неза- 
тейливый юморок. Это тоже яркое Свой- 
ство, которое описывает твоего персона- 
жа, как личность. Или может ты вообще 
«Боец в клетке» г... 


Не гонись за выгодой. Нет хороших 
и плохих Свойств, их сила в интерпретации 
и ролевом отыгрыше. Свойство «Пьяни- 
ца», например, говорит не только о пагуб- 
ном пристрастии персонажа, но и отом, что 
он обладает некоторыми специфическими 
умениями. Возможно, он умеет затесаться 
в компанию малознакомых собутыльни- г 
ков и за вечер стать им лучшим другом или 
он знает, как перегнать муншайн из курку- 
рузы, имея под рукой только два ржавых 
бидона и спички. Интерпретация может 
сделать любое Свойство полезным. 


У Свойств такая же пропорция рас- 
пределения, как и Усилий. Самое сильное 
Свойство твоего героя имеет значение 3, 
он действительно хорош в этом. Второе 
Свойство со значением 2 указывает на та- 
лант, в котором твой герой неплох. И, на- 
конец, Свойство со значением 1 указыва- 
ет, что твой персонаж кое-что понимает 
в этой области. 


Придумай себе три Свойства, обсуди 
детали с ведущим и запиши свои Свойства 
в соответствующую графу, по одному на 
строчке. Обязательно укажи значение. 


Г В ‘трафе Репутация записываются отно- 
шения твоего персонажа с поселениями 
и группами на Пустоши Дикси. В начале 
Е приключения этот блок обычно пуст. 


Ведущий решает, как фиксирует- 
ся и изменяется Репутация героев 
во время приключения. Мы реко- 
мендуем использовать цифровую 
шкалу от -10 до 10. Где -10 - слепая 
ненависть. 0 - полный нейтралитет. 
А 10 - безоговорочное обожание. 
Хорошая Репутация делает целую 
группу людей немного сговорчивее, 
плохая - агрессивнее. Обычно Ре- 
путацию записывают по поселени- 
ям или группам поселений, иногда 
по группировкам и организациям. 
Впрочем, ведущий имеет право рас- 
порядиться иначе. 


у Блок 5- Предметы и Репутация. В гра-. 
фе Предметы записываются важные вещи, 
72% у которых нет о карточек. 


ао ЕВ 


7-х. 


}Заполнив Лист Персонажа, подумай 


‚еще. раз обо всех элементах. Собери их 


в единую картину. Помни, что в настольной 
ролевой игре по-настоящему важна яркая 
индивидуальность твоего героя, а не чис- 
ловые значения в карточке. 


Может статься, что ты еще нео- 
пытен в настольных ролевых играх, 
и свобода в создании Свойств за- 
дает слишком широкие рамки. Для 
похожих случаев, мы приводим не- 
большой список Свойств с очень 
кратким описанием. Ты можешь 
выбрать что-нибудь из списках или, 
вдохновившись, придумать похожее 
Свойство. Помни, что Свойства мо- 
гут называться одинаково, но интер- 
претироваться по-разному. УЧчти, 
это лишь примеры, старайся быть 
более оригинальным. 


Бандит - почти тоже самое, что рей- 
дер, умеет угрожать, лихо грабить терпил, 
ломать свинцовой трубой хрупкие кости 

у 

Барахольщик - разбирается в ценах, 
знает назначение вон той фиговины, может 
тащить большую кучу хлама 


_Блюзмен - любитель довоенной музы- 
ки, умеет играть на трубе, нравиться жен- 
щинам 


Ворюга - умеет таиться, вскрывать ме- 
ханические замки, залезть в карман зазевав- 
шемуся прохожему, хорошо чует «палево» 


р Говорящий с духами - на «ты» с духа- 
ми, не от мира сего, знает понемногу всего 


Е > видения 


Иерок = любит г играть в карты и кости, 
_  атакже мухлевать, умеет просить в долг 


Историк - редкий образованный тип, 

хорошо разбирается во многих вещах, свя- 

занных с довоенной эпохой, кое-что пони- 
мает в технологиях старой Америки 


Кайфожор - знает все о разных психо- 
активных веществах и даже умеет их гото- 
вить, легче переносит ломки, зависимости 
для него норма жизни 


| оне 


Медик — настоящий врач, знает, как 
правильно перевязать и выходить ранено- 
го, срастить руку, облегчить последствия 
облучения 


Механик - шарит в механизмах, может 
многое починить, неплохо орудует разво- 
дным ключом или чем-то тяжелым 


- Последователь Теслы - обладатель 
редких знаний об энергетическом оружии, 
Е умеет использовать эти «лучи смерти» 

и содержать их в надлежащем виде 


вирается, умеет продать песок В ‚ Пустоши 
| 


1 реднек — настоящий житель Дикси, 


_  роткой ноге с другими реднеками, умеет 
_ гнать муншайн и стрелять из дробовика 


_ Следопыт - на Пустоши, как дома, зна- 
ет чьи это следы, как давно они были остав- 
ены, умеет охотиться и искать воду 


х обо всем таинственном, умеет разгадывать 


Пройдоха - неплохо врет, почти не за- 


знает много о сельском хозяйстве, на ко-_ 


Торгаш - хорошо подвешен язык, зна- 


ет, где купить подешевле и продать подоро- 


же, умеет решать конфликтные ситуации 
с конкурентами 


Трюкаг - постоянно рискует, делая 
самоубийственные трюки. Любит пере- 
катиться несколько раз по минному полю, 
пытаясь попасть из револьвера в глаз разъ- 
яренному матриарху когтей смерти 


Фанатик оружия-умеетиспользовать 
огнестрел, любит чинить и чистить свои пу- 
шки, готовить боеприпасы из компонентов 


Целитель - не настоящий врач, но все 
же, хорошо знает порошочки и растения, 
слышит шепот духов или по крайней мере 
думает, что слышит | 


А 


Свойства будут повышаться во 
время приключения. Для повыше- 
ния Свойств необходимо тратить 
единицы Судьбы. Чтобы повысить 
Свойство до следующего значения, 
необходимо потратить количество 
единиц Судьбы вдвое большее, чем 
следующее значение. То есть, что- 
бы повысить Свойство до значения 
3, необходимо потратить 6 единиц 
Судьбы, до значения 4 - уже 8. 


Судьба выдается за выполнение 


заданий. Обычно по единице за за- 
дание, если задание было длинным 
и сложным, то две единицы. Кро- 
ме того, ведущий раздает Судьбу за 
особые действия, например, инте- 
ресную догадку, которая придала 
сюжету большую интригу или за 


ву 


подлинный героизм в сражении. 
Есть еще один способ получения 
единиц Судьбы - взаимодействие 
двух персонажей игроков. Ведущий 
должен поощрять стремление со- 
партийцев построить какие-то глу- 
бокие и интересные отношения друг 


с другом. 


Фишки Судьбы есть в приложе- 
нии 4. Они такие же, как фишки 
Усилий, только белого цвета. Распе- 
чатайте их или просто записывайте 
количество единиц Судьбы где-ни- 
будь на своих Листах Персонажа. 


Единицы Судьбы можно тратить, 
чтобы избежать Расплаты. Об этом 
речь пойдет ниже. 


_` Проверки 


Обычно Сложность кратна четырем. 
_ Сложность 4 - простое действие, которое 
под силу дилетанту. Сложность 8 - дей- 
ствие, требующее определенных знаний 
и умений. Сложность 12 - испытание для 
подготовленного профессионала. Слож- 
ность 16 - задача для опытного специали- 
ста в области, и так далее. 


Встретившись с препятствием, требу- 
ющим преодоления, игрок бросает количе- 
ство кубов равное значению подходящего _ 
Свойства. Если результат Проверки больше 
или равен Сложности - действие успешно. 


Пример: Бешеный Джефф охо- 
тился на ядовитого пучеглаза около 
заболоченной реки. Но вот беда - 
другие охотники тоже выслежива- 
ли пучеглаза. Один из них поставил 
медвежий капкан, замаскировав его 
тиной. Разумеется, Джефф наступил 
в этот капкан и теперь, скрипя зу- 
бами от боли, лихорадочно думает, 
что ему делать. Его приятель Даф- 
фи застает его в таком положении 


_ Центральным элементом игровой ме- 
ники являются Проверки Свойств. Имен- 
но они определяют успехом или провалом 
завершилось действие. : 
— Проверки бывают двух типов: 
Е Е 


т ее | 
`. 1) Проверки против Сложности. 


_ Сложность задает четкий определенный 


\ 
_ барьер, достигнув которого персонаж пре- 


‘одолевает преграду. Этой преградой мо- 
жет быть простая механическая ловушка, 
вердолобость собеседника, мысли, кото- 


и решает ему помочь, так как Джефф 
плохо разбирается в механике, кап- 
канах, да и в охоте в целом. У Даффи 
есть Свойство Все через задницу со 
значением 3. Игрок, персонаж кото- 
рого Даффи, оговаривал с ведущим, 
что это Свойство отражает талант 
его персонажа отчаянно и по-ду- 
рацки выпутываться из кризисных 
ситуаций, когда дела действительно 
плохи и «все идет через задницу». 
Недолго думая, Даффи решает рез- 
ко вырвать стопу Джеффа из пасти 


- Са рые мешают персонажу вспомнить что-то 


капкана, тот вроде сомневается в 
я важное об а его теме, все что 


разумности этого действия, но Даф- 


фи уже не остановить. Ведущий 
предупредил его, что затея и правда 
тупая, так что избежать серьезных 
последствий (для Джеффа) будет 
сложно. Сложность 12. Игрок бро- 
сает три куба, соответственно со 
значением используемого Свойства. 
На кубах выпадает 5, 1 и 6. Это 12, 
а значит Проверка успешно прой- 
дена. Ведущий рассказывает, как 
Даффи резко дергает капкан и чу- 
дом снимает его, сохранив Деффу 
ногу и лишь сильно ободрав кожу 
на щиколотке. Вероятно, капкан не 
успел сильно схватиться за ногу или 
его подвел механизм. Так или иначе, 
Джефф освободился из этого плена. 
Впрочем, он не спешит благодарить 


Даффи за помощь. 


правляется Вальдо. Он много дней 
почти без отдыха шел по Пусто- 
ши и совсем не ел. Если он сегодня 
не поест, то завтра присоединится 
к старику. Сделав уверенный шаг 
в сторону припасов, он понима- 
ет, что гнилые доски, постеленные 
вместо пола, начинают скрипеть. За 
миг в его мозгу проносится молнией 
единственная мысль - «прыгай!» 
Это типичная естественная ловуш- 
ка. Доски сами сгнили и лопнули. 
Ведущий оценивает значение этой 
Ловушки в 3. У Вальдо есть подхо- 
дящее Свойство Выходец из трущоб 
2. При создании персонажа игрок 
оговаривал, что это Свойство свя- 
зано с выживанием в критических 
ситуациях, когда нужно сбежать, 
затаиться или просто спастись. Ве- 
дущий бросает три куба, на кото- 
рых выпадает 4,2 и 5. Игрок бросает 


2) Встречные Проверки. Вотбеаные 
_ Проверки характерны для боя, где в ка- 
честве преграды выступают персонажи 
о Также встречные Проверки ис-. 


два куба, на которых выпадает 4 и 3. 
У ведущего больше, а значит Валь- 
до не успел отпрыгнуть назад или 
вперед, где сохранились фрагменты 
бетонного каркаса. Вальдо падает на 
этаж ниже, сильно повредив руку об 
торчащую арматурину, что добав- 
ляет ему 1 Рану. Кроме того, он не 
доберется до полок, где могли быть 
| припасы, так как весь хлипкий пол 
г | рухнул. Вальдо издает крик отчаяв- 
ой шегося человека. 


р Вместо Сложности в такой Проверке задей- 
ствовано Свойство с определенным значе- 
Е Например, Ловушка 4, означает, что 
ведущий бросает 4 куба, чтобы установить. 


Пример: Вальдо открывает тру- 
хлявую дверь жалкого укрытия, 
расположенного на втором этаже 
ветхих руин. На полу в лохмотьях 
лежит труп владельца. Несчастный 
старик умер всего несколько дней 
назад. В дальнем углу его жилища 
стоят ржавые полки, к которым на- 


Г 
Мы рекомендуем использовать в пода- 
вляющем большинстве ситуаций вне боя 


Проверки против Сложности. Они отнима- 
ют меньше времени на броски и подсчеты. 


У < 
о с 


ваме м х > 


33 


гайоие Прапа 


би 


ох ет 
АСЯ 


` 
* 


Проверки 
‚ нецелевых Свойств 


| 
<. = 
ы | 


| \ 

_ Может случится так, что у твоего пер- 
_сонажа не будет подходящего Свойства 
для решения определенной задачи. Такое 


_ не редкость. Даже у Свойств, обладающих 


многими интерпретациями, есть свои пре- 
делы. В таких случаях ведущий обычно даст 
тебе шанс выпутаться. Ты можешь исполь- 
зовать нецелевое Свойство для решения 
задачи, поделив его значение на два с окру- 
глением вниз. | 
| 
Например, персонаж со Свойством 
Книжный червь 5 решил взобраться по от- 
весному склону вверх, его Свойство ему не 
подходит, он наверняка что-то об этом чи- 
тал, но сейчас ему это никак не поможет. 
Однако ведущий знает, что склон не очень 
опасный, и удача дурака вполне может со- 
‘путствовать герою. Он позволяет бросить 
ему два куба вместо пяти. И если у него вы- 
падет 8 или больше, он сможет взобраться 


на скалу и не свернет себе шею, сорвав-. 
` ‚_ шись на полпути. 


Если результат Проверки Свой- 
ства персонажа игрока превосхо- 
дит/уступает Сложности или ре- 
зультат Проверки ведущего на 8, то 
действие происходит с особым успе- 
хом/провалом. Ведущему следует 
по-особенному поощрить/наказать 
игрока. Это может быть связано 
с Предметами, получением времен- 
ных бонусов/штрафов или хотя 
бы яркой сочной деталью, которая 
украсит повествование. 


Взаимопомошь 


Если несколько персонажей совместно 
выполняют одно действие это называется 
Взаимопомощь. В этом случае Проверку 
против Сложности проходит только тот из 
них, кто лучше подкован в данной области, 
то есть имеет самое высокое значение под- 
ходящего Свойства, при этом Сложность 
понижается на 2 за каждого помощника. 
Помощником может быть только компе- 
тентный персонаж, то есть имеющий хоть 
сколько-нибудь подходящее Свойство. 

| | 

Использование Усилий 

| 

Перед тем как проходить Проверку, ты 
можешь объявить, что тратишь одно, два 
или три Усилия, которые уместно исполь- 


зовать в данной ситуации. За каждое Уси- ^ 


лие добавь по одному кубу к своему броску. 


Также каждое потраченное перед на- 
чалом боя Усилие дает по дополнительно- 
му кубу в сражении, но только для первого 
используемого Свойства. Меняя исполь- 
зуемое Свойство, можно потратить еще 
Усилия. 


\ 
\ 


‚ Сражения 


Сражения — самая сложная часть ме- 
ханики игры. Оно является как бы ми- 
ни-игрой, основанной на менеджменте ре- 
сурсов, контроле инициативы и расчете. 
Сражения могут казаться не очень реали- 
стичными, но это компенсируется динами- 
кой и зрелищностью, если игроки старают- 
ся красочно описывают свои действия. 


перестрелка на дороге. или махач в хон- 


это. тоже сражение, судебное з заседание - 
это. тоже сражение, ‘если ведущему кажет- 
‚ ся важным поставить на этих событиях 

именно такой акцент. Соответственно, та- 
_ кие события можно играть по правилам 
сражения. 


В сражении расположение сторон 

и дистанция между участниками не имеет 

особого значения, так что большие лино- 

‚ ванные поля вам в этот раз не понадобятся. 
Все, что нужно делать: метать кубы, обме- 

нивать их на кубы противника, снося как 


описывать свои действия. > 
и 

В самом начале сражения все его участ- 
ники бросают количество кубов равное 
г: значению Свойства, которое они заявля- 
ют, как используемое, плюс затраченные 
Усилия. После этого они определяют Оче- 
редность действий и, согласно ней, начи- 
нают разменивать свои кубы на кубы пер- 
сонажей противника, так чтобы сохранить 
как можно больше кубов у себя, при этом 
_ лишив персонажей противника всех кубов. 
Ключ к победе в бою - в командных дей- 


ствиях и контроле. 


_ Пока что все это ‘выглядит сложным 
и. ‚непонятным, но на примере, который 
приведен чуть позже, ты увидишь, что бои 
в игре динамичные и простые. 


Очередность Действий 


Очередность действий определяется 
_Инициативой. Инициатива - это текущая 
_ сумма значений всех кубов используемого 


Учти, сражение — это не обязательно _ 


ше, ки-тонке, важный политический диспут — 


можно больше, и максимально зрелищно _ 


главного Свойства. Ходит тот персонаж, 


‚чья Инициатива больше. Если у двух пер- 


сонажей равная Инициатива, они переки- 
дывают куб с наименьшим значением и по- 
вторно сравнивают результат между собой. 


Ни один персонаж не может ходить два 
раза подряд. Подсчет Инициативы в начале 
каждого хода не учитывает значение персо- 
нажа, который ходил только что. Это сде- 
лано для того, чтобы персонажи имеющие 
высокую Инициативу не ходили постоянно. 


Также нельзя пропускать ход. Если 
у тебя наибольшая Инициатива, и ты пер- 
вый в Очередности действий, то ты дол- 
жен совершить любое действие, которое 
закончит ход. | 


Основные Действия 


Есть всего несколько разных основных 
Действий, которые можно совершить в сра- 
жении. Некоторые из них заканчивают ваш 
ход, некоторые нет. Запомни, как работают 
основные Действия - это ключ к понима- 
нию процесса сражения, остальное всего 
лишь надстройки, которые легко освоить, 
поняв принципы основных Действий. 

Ч 

1. Атака - заканчивает ход. Разменяй 
один свой куб Свойства на куб или несколь- 
ко кубов любого противника с таким же 
или меньшим значением. 


Когда ты убираешь последний куб, 
персонаж получает Рану. Если ты атакуешь 
последним кубом используемого Свойства, 
то ты получаешь Рану. Возможно, остав- 
шись с одним кубом, имеет смысл сменить 
используемое Свойство. 


Н та С 


2: Подбери: — не заканчивает ход. 
Объяви цельили несколько целей Поддерж- 


— ки; объяви, какие кубы идут в Поддерж- _ 
те ‘ку каким союзникам. Перебрось эти кубы 


и раздай объявленным союзникам. Помни, 


_ что ты можешь оказывать Поддержку толь- 
° Ко кубами своего цвета, то есть нельзя ока- 
_ зывать Поддержку теми кубами, которыми 


оказывали Поддержку тебе. Если ты оказал 
Поддержку последним кубом, то ты также 
получаешь Рану где-то в гуще схватки. Под- 
держка последним кубом заканчивает ход. 


Если вы с друзьями хотите про- 
вести легкое авантюрное приклю- 
чение, где не будет смертельно 
опасных схваток, то можете игно- 
рировать правило о Поддержке ку- 
бами только своего цвета. Это силь- 
но облегчит сражение и позволит 
сконцентрироваться на зрелищных 
описаниях в бою. 


‚3. Смена используемого Свойства - 


_ заканчивает ход. Убери все свои оставшие-. 
2 ся кубы, объяви новое Свойство, которым 


твой персонаж будет сражаться и опиши, 


как он будет это делать. Брось количество 


кубов равное его значению. Помни, что без 
Отдыха каждое Свойство можно использо- 
вать только один раз. Об Отдыхе погово- 
рим немного позже. 


4. Манипуляции с Предметами - за- 
канчивает ход. Это действие никак не свя- 
зано с кубами. Просто замени Предметы, 
которые находятся у тебя в руках на любые 
другие из своего инвентаря. Или подбери 
Предметы с трупа или места сражения. 


Мы рекомендуем Ведущему за- 
претить использовать Манипуляции 
с Предметами, чтобы пропускать 
свои ходы в удобный момент. Это 
Действие должно быть обуслов- 
лено реальными потребностями 
персонажа. Не стоит хитрить и ло- 
мать игровую логику, доставая из 
рюкзака бутыль Алабамского Си- 
тро посреди перестрелки, так как 
у твоего персонажа остался послед- 
ний куб, и тебе не хочется получать 
Ранув Атаке или Поддержке. 


\ 
5. Бегство - заканчивает `ход. 
При успехе заканчивает сражение 
В для одного из участников. От- 
; дельно от текущего результа- 
к та броска Свойства, то есть 
х кубов, лежащих перед то- 
бой на столе, прокинь то 
Свойство, которое ис- 
пользуешь, чтобы сбе- 
жать. Это не боевая Про- 
верка, так что ты можешь 
использовать, то Свойство, 
которое уже использовал в бою 


р 
Е 


тебе помешать, отдельно прокидывает свое 
№ Свойство, чтобы препятствовать бегству. 
Если результат броска беглеца ‘больше или 
‘равен результату броска каждого против- 
_ ника, беглец успешно покидает сражение. 
Классическая встречная Проверка. Если 
_ хотя бы один противник бросил больше, он 

| смог удержать тебя в бою. 


Помни, твоя задача - убрать все кубы 
персонажей противников, при этом сохра- 
нив, как можно больше кубов Свойств сво- 

‚ его персонажа и не получив Ран. 


Потратив все кубы всех Свойств, твой 


Состояние) ‘и автоматически прекращает 
бой. Если твои союзники проиграют, то 
противники ` наверняка добьют тебя или 
возьмут в плен. Иногда приходится пола- 
НЫ гаться на товарищей, как ни печально. 


. Локации 


ВИЙ 
| Крайне вероятно, что во время при- 
_ ключения, твоей группе будут встречаться 
пределенные опасные места, где будутхра- 
ниться ценные ресурсы или информация. 
Это может быть полуразрушенный завод, 
военная база, расщелина в скале, подзем- 
ное бомбоубежище и так далее. Такие ме- 
ста называются Локациями. Практически 
всегда Локации населены противниками. 
В них действуют особые правила по сраже- 
ниям. Здесь сражения следуют одно за дру- 
гим практически без перерывов. Так что 
‘Свойства не обновляются, пока ваша груп- 
_ Па не остановиться на Отдых на несколько 
_ часов или не покинет Локацию. Когда сра- 
_ жение окончено, все персонажи оставляют 


и ‘сменил. а противник, если хочет. 


персонаж считается Недееспособным (это _ 


на столе оставшиеся кубы с их значениями. 


‚Следующее сражение они начинают с эти- 


ми же кубами. Использованные в прошлом 
сражении Свойства нельзя использовать 
в новом сражении. 


Отдых возможен лишь тогда, когда нет 
близкой опасности. То есть ловушки раз- 
ряжены, а монстры либо на расстоянии не- 
скольких помещений, либо истреблены. 


. Инвентарь 
и Предметы 


Во время игры твой персонаж будет 
пользоваться Предметами, в основном 
оружием, фармацевтикой и другими веща- 
ми. Вся совокупность твоих Предметов на- 
зывается Инвентарем. Мы старались вос- 
создать дух того самого ЕаПоиРа, поэтому 
часто используемые предметы выполнены 
в форме карт с изображением вещи из игр 
серии. Вполне возможно, что у тебя поя- 
вятся Предметы, у которых нет карт. Та- 
кие Предметы записывают на Листе Пер- 
сонажа в соответствующей графе. Всего 
в Инвентарь влезает 2 Двуручных Предме- 
та и 12 обычных. Вместо каждого Двуруч- 
ного можно взять по 3 обычных Предмета. 
Кроме того, две единицы пищи или воды 
также занимают место одного обычно- 
го предмета. Каждый Предмет сверх этой 
нормы отнимает по одному кубу от каждо- 
го Свойства, пока персонаж не избавиться 
от лишнего груза. А что поделать? Лиш- 
нее барахло мешает любым эффективным 
действиям. 


Во время сражения твой персонаж мо- 
жет держать в руках только два обычных 


“ ‚ >] 
Предмета, например, пистолет 10 мм и нож 


или один Двуручный Предмет, например, 


Штурмовую винтовку. Если ты захочешь 
* { - 
‘сменить оружие в руках своего героя, тебе 


придется потратить ход. Чтобы использо- 
вать Предмет с трупа во время сражения, 
понадобится два хода. Первый - чтобы 


обобрать труп. Второй - чтобы заменить 


Предметы в руке. 


Любые патроны считаются приложе- 
нием коружию ине занимают места в руках 
и Инвентаре. 


На многих персонажах одета броня, 
которая дает бонусы и защиту. Броня мо- 
жет быть одета только одна. Естествен- 
но, она не занимает места в руках. Броню 
нельзя менять во время сражения, ее нель- 
зя снимать с других персонажей во время 
сражения. 

Все Предметы, которые используют 
персонажи ведущего, можно забрать. Ни- 
что никуда не пропадает. Только серьезный 
ущерб может полностью сломать что-то 
и сделать непригодным, иногда так слу- 


_чается с броней, гораздо реже с другими 


предметами. 


Предметы ‘обладают Редкостью. Ред- 
кость указывается на рубашке карты 


с предметом. Серая кнопка - частый пред- 
мет, синяя кнопка - обычный предмет, 


красная кнопка - редкий предмет, зеленая 
кнопка - очень редкий предмет, настоящее 
сокровище. Многие предметы находят- 
ся случайным образом. Ведущему не надо 
записывать, что лежит в каждом ящике 
в каждом углу Пустоши Дикси. Он знает, 
что вот здесь, в коробке на полке, лежит 1 
редкий и 1 частый предмет. Когда игроки 
найдут эту коробку на этой самой полке, 


они вытянут одну карту с красной кнопкой 
и одну с серой - вот и их добыча. Если вы 
с друзьями не используете карты в вашем 
приключении, доверьте генератору слу- 
чайных чисел или кубам выбрать один час- 
тый и один редкий предмет по порядку 
в таблице ниже. 


Предметы обладают Ценой. Она указа- 
на в центах и долларах. Это относительная 
цена, стоимость вещи. Обычно, покупая 
предмет, персонажи игроков платят двой- 
ную Цену, а продавая предмет, поучают 
только половину Цены. Разница в четыре 
раза. Впрочем, сюжетные обстоятельства 
могут сильно повлиять на итоговую стои- 
мость Предмета. 


Задов ориеала: 


| 

: 
У каждого оружия есть Урон - коли- 
чество Ран, которое наносит это оружие, 


_ когда ты сносишь последний куб Свойства 
` своего врага. На картах Урон обозначен 


значком прицела, рядом с ценой. 


У каждой брони есть Защита - коли- 
чество дополнительных кубов, которые 
нужно снести, чтобы нанести Рану. Кубы 


Защиты не учитываются при подсче- 


те Инициативы, их нельзя использовать 
в Атаке. Их можно сносить перед тем, как 
сносить кубы Свойства или после того, как 
все кубы Свойства уже снесены. Кубы За- 
щиты бросаются один раз в начале боя и 
не перебрасываются при смене Свойства. 
Лазерное оружие игнорирует обычную За- 
щиту, но от него есть своя Защита. В начале 
боя Защиту от лазера бросают отдельно, ее 
не надо сносить обычным оружием, чтобы 
нанести Рану. Плазменное оружие игнори- 
рует любую Защиту. — 


`’У многих Предметов есть Эффект - 
особое действие, которое срабатывает при 
использовании или ограничение, которое 
необходимо учитывать. Урон и Защита - 


`это тоже Эффекты, но самые стандарт- 


ные. Некоторые по-особенному влияют на 
игровой процесс. Чтобы разыграть такой 
уникальный Эффект, выполните действие, 
указанное на карте и расшифрованное 
в таблице ниже. Здесь. приведен список 
Эффектов с описанием: | | 


‹ +1 к Телу/Разуму/Харизме - дает до- 
полнительное Усилие. Обычно это вре- 
менный модификатор, по прошествии ука- 
занного времени игрок должен повысить 
Усталость на 1. 


+Х кубов - прибавьте Х кубов при 
использовании Предмета. 


Блицкриг - в независимости от резуль- 
тата броска Инициативы обладатель Пред- 
мета с этим Эффектом действует самым 
первым. Если у двух персонажей есть Пред- 
меты с Блицкригом, то они решают вопрос 


первенства хода по стандартным правилам 
Очередности Действий. 


Бронебойность Х - этот Предмет по- 
зволяет в Атаке игнорировать Х кубов 
обычной Защиты. 


Взрыв Х - после каждой Атаки пони- 
жает значение одного куба Свойства на Х 
у трех персонажей по выбору Ведущего, 
вплоть до 0. Переверни куб новым значе- 
нием вверх или убери его, если значение 
опустилось до 0. 


Зависимость Х - после каждого ис- 
пользования Предмета, брось куб. Если 


айок: Обеала: 


выпало Х или меньше, твой персонаж по- 
лучает Зависимость от этого Предмета. 
Запиши Зависимость от этого Предмета 
‘в Состояния! Используй Предмет ежеднев- 
но или тебя ждут тяжелые последствия. 


Лазер - этот Предмет работает на ла- 
зерной технологии, он игнорирует обыч- 
ную Защиту. Для того, чтобы нанести Рану, 
не нужно сносить кубы Защиты, но нужно 
сносить кубы Защиты о Лазера. 


На Х боев - Предмет возвращает- 
ся в колоду после того, как используется 
вХ боев. 


На Х использований - Предмет воз- 
вращается в колоду после того, как исполь- 
зуется Х раз. 


Одноразовый - Предмет возвращает- 
ся в колоду после первого использования. 


Плазма - этот Предмет работает на 
плазменной технологии, он игнорирует 
обычную Защиту и Защиту от лазера. Для 
того, чтобы нанести Рану, не нужно сно- 
сить кубы Защиты и Защиты от Лазера. 


Против электроники - наносит удво- 
енное количество Ран электронике, напри- 
мер, роботам или турелям. 


Очередь - совершая Атаку таким Пред- 
метом, можешь разменять два своих куба, 
вместо одного, на любое количество кубов 
нескольких противников. 


Снимает Х - этот Предмет снимает 
определенное Состояние или понижает 
ШКкалу на Х. . , 

Таймер - Особое Действие. Этот Пред- 
мет можно установить, как взрывчатку, он 
сработает в установленное время через 
1-5 ходов. Это Действие заканчивает ход. 


Требует Х - этот Предмет нельзя 
использовать без Х. 
\ 
Фора Х - повышает значение одного 
куба Свойства на Х, не больше значения 6. 
Переверни куб новым значением вверх. 


Штраф Х - понижает значение одного 
куба Свойства на Х, вплоть до 0. Переверни 
куб новым значением вверх или убери его, 
если значение опустилось до 0. 


[ре тн Е ЩЕ те в ЕЛЕ ЕЕ 


Количество карт в колоде помо- 
гает ограничивать бесконтрольное | 
| обогащение игроков и запасание 
ресурсов на все случаи жизни. Так | 
' игра сохраняет атмосферу тоталь- 
ного дефицита постапокалиптиче- 
ского мира. Если вам с друзьями 
в вашем приключении не подходит | 
баланс, который соблюдается в ко- 
лоде. Вы можете добавить туда боль- 
шее количество одних предметов 
и меньшее количество других. 


| 


В таблице ниже приведены все Пред- 
меты по частоте в алфавитном порядке, 
а также их характеристики. Буквой «К» 
обозначено рекомендуемое количество 
предметов в колоде, если вы с друзьями 
решили использовать карты Предметов. 
В конце книги, в Приложении 2, есть все 
карты Предметов, в количестве, рекомен- 
> дуемом для одной полной игровой колоды. 
Распечатай их на плотной бумаге и выре- 
жи, и твоя колода Предметов будет готова. 
Раздели Предметы по частоте и держи их 
в таком виде. Е: 


Если вы с друзьями решите, что вам 
№ недостаточно этих предметов, можете при- 
ре _^ думать свои и даже сделать карты с ними. 
Ух В конце книги, в том же Приложении, есть 
пустые формы для карт. 


3 ке 


Снимает 1 Жажда, Одноразовый Я 


Снимает 2 Усталость, Зависимость 1, 
Одноразовый 
Снимает 2 Усталость, Зависимость 1, 
Одноразовый 
Снимает 2 Усталость, Зависимость 1, 
Одноразовый 


= рон 1 
ие 
— 


рон 1 


ие 


| 


Кожаная ука 


Коктейли _ 
Молотова _ 


- Фора1 
Урон 1, Взрыв 1, Натри 
использования 


Копье 7 


« 
=) 
© 
|= 
= 


Кувалда Урон 2, Штраф 1, ИЕ 
Снимает 1 Раны, Добавляет 1 


Лекарство на 
травах Усталость, Одноразовый 
Метательные Урон 1, На три боя 


ножи 


| Монтировка Урон 1 
Снимает 3 Усталость, -1 к Разуму на 
Муншайн и 
24 часа, Зависимость 1, нориони 
Нож 


Патроны 10 мм 
Патроны 5 мм ти 


Пиво в. 
МЕ 


Пистолет 10 мм 5 


атри боя 


а 
нЕ 
Е 5 
= |=" 
| = 
(>) 
© 
м 


Снимает 1 Усталость, Зависимость 1, 


= Одноразовый 


Урон 1, требует патроны 10мм 
Снимает Состояние Отравление, 
Одноразовый 


Снимает 1 Рану, Одноразовый 


Противоядие 5 


Стимулятор Е: 


Е предметы 


\ 


Название [РК цене [——_Эафекн 
т ана ПО. 
Г. бо азовый 
а а о Снимает 1 Радиация, Одноразовый 
помощи _ на четыре использования 
+1к Телу на -# о. Зависимость 2, 
Одноразовый 
м +1 куб только к Инициативе на три 
Болтанка своих хода, ие 2 
Одноразовый 


[Инструменты |2 |4 | 906 | +1кубпри ремонте 


Картечь р 
ее 


Кожаная ВЕ ее ое > Защита 1 


Лекарство от 
_ | лихорадки и Снимает 1 Лихорадка, т | 
т +1к Харизме на 24 часа, Зависимость 
Ментаты о, 
2, Одноразовый 
Обрез 


_Осколочные Урон 2, Взрыв 2, Натри 
‘транаты использования 


 Отмычки 
замков 
Охотничье Урон 2, требует патроны 14 мм ББ, 
| ружье Двуручный 
"Патроны 10 мм ее Бронебойность 1, Натри боя 
а 14 мм нЕ ее 1, Натри боя 
БЕ ЕЕ 


Урон 1, и В Требует 
патроны 10 мм 

Защита 2, Защита от лазера 2, на пять 
раундов, Зависимость 2, Одноразовый 
На 24 часа, 

Брось куб: 4-5-6 не повышает 
Радиацию на единицу при облучении, 
Одноразовый 


‚ Рад-Х 


Вани 
кастет Урон 1, Фора 1 


Урон 2, Требует батарейки 


При использовании накладывает 
Состояние Отравление, Можно 
нанести на оружие ближнего боя, 
Одноразовый 


Пе Урон 2, Бронебойность 1, Требует 
орел» .44 а патроны .44 

Урон 2, Скорострельность, 
Бронебойность, Требует картечь 
12 калибр, Двуручный 


е. Боевой 
дробовик 


Батарейка | ы Натри боя 


Снимает вторую, третью, четвертую 
или пятую Раны, на четыре 
использования 


Докторский 
саквояж 


Урон 2, Взрыв 1, Электричество, 
Против электроники, на три 
использования 


Импульсные 
гранаты 


24; 


26] 


я 


8 `Лазерная 5-Я Урон 3, Лазер, Требует батарейки, 
[винтовка __ Двуручный_ = 


Лазерный Е 73 
В ола. Урон 2, Лазер, Требует батарейки р. 7 
_ | Металлическая |. . 
Е Минигая З 2$50С Урон 3, Скорострельность, Требует 
патроны 5мм, Двуручный 
Огнемет 3 2$25С Урон 3, требует топливо для огнемета, 
Двуручный 


_| Патроны .44 75С 
1$75С Урон 2, требует патроны 14мм ББ 


Пластиковая _ Урон 3, Взрыв 2, Таймер, 
3 1$80С . | 
взрывчатка | _ | Одноразовый 
Потрошитель _5 | 1$50С Урон 3, требует батарейки я 


> 


9») 


Револьвер .44 › 2$ Урон 3, Требует патроны .44 


о : ь "\ 
Снайперская 3 Урон 2, Блицкриг, требует патроны 
винтовка | 


= 


9) 


14 мм ББ, Двуручный 


| Супер- 
А 1$ Снимает 2 Раны, Одноразовый 
И тер: 3 15 Сигнализирует об опасности 
а) облучения Радиацией 
_ | Топливо для | 
_ ЕВЕ ЕВ ИЕ 
Штурмовая 3 2$ Урон 2, Скорострельность, Требует 
‘винтовка | патроны 5 мм, Двуручный 


| Н | 
} + 


© 


9») 


2“ 


Е а 8 


б Пон: | 


4$ | Защита 2, Защита от лазера! 
$ 


4 


Защита 1, Зашита от лазера 2, Фора 2 


Урон 3, Скорострельность, Лазер, 
Требует батарейки, Двуручный 


5$ | Урон 3, Взрыв 3, Требует Ракеты, 
Двуручный 
Урон 2, Против Электроники, 
3$ В. 
- Требует батарейки | 
$ 


т Урон 3, Плазма, Требует ядерный 
а _ |  микрореатор, Двуручный 


Урон 3, Взрыв 3, Плазма, На три 
использования | < 


Гранатомет — 


Импульсный | 
пистолет УКЗ2 


Плазменная 
винтовка ‚ 


Плазменные — 
гранаты | 


Плазменный ы Урон 2, Плазма, Требует ядерный ^ 
пистолет микрореактор \ 


2$ Бронебойность 2, на три хода 
$ 


(0 Защита 2, Защита от лазера 2, Фора 2 


2$50С 
Урон 4, Штраф 1, Двуручный 


Урон 4, Плазма, Требует ядерный` 
микрореактор, Двуручный —\ 


+1 куб при взломе электронных 
замков 


Ядерный а 1$80С | Натрибоя 
микрореактор | 


> 


Я Суперкувалда 


| плазменная 
винтовка 


> 


Рукопашный бой голыми руками и ногами дает пре- 
имущество большинству противников. Начав сраже- 
ние голыми руками и ногами, добавь противнику до- 
полнительный куб в этом бою. При этом твой Урон все 
равно равняется 1. 


ве а Те 4. 


` «Противники 
„М монетры 


Пустошь Дикси - очень опасное место, 
помимо рейдеров, дикарей-каннибалов 
и других злонамеренных особей челове- 
ческого вида, здесь полно разнообразных 
‘чудовищ, которые не прочь закусить не- 
счастным авантюристом. 


Все монстры и разумные враги в боль- 
шинстве случаев имеют только одно Свой- 
ство - Противник. В отличии от Свойств 
персонажей игроков, это Свойство может 
использоваться несколько раз, пока у пер- 
сонажа есть Жизни. Жизни - это показа- 
тель количества Ран, которое переживет 
враг, прежде, чем свалиться замертво. Есть 
кроме этого Урон — также, как и с оружием, 
разные монстры наносят разное. количе- 
ство Ран. Последний показатель Пища - 
количество жетонов пищи, которое можно 
получить с убитого врага. Это постапока- 
липсис, так что радтараканы здесь более 
чем приемлемая еда. Показатель Пища при- 
’-_ сутствует не у всех противников. Некото- 
рых есть — себе дороже. 


Кроме всего этого, некоторые враги 
имеют особые уникальные Свойства, похо- 
жие на Эффекты Предметов. Эти Свойства 
нельзя использовать также, как Свойства 
персонажей игроков, но они дают бонусы 
в сражении. Вот их список с описаниями: 


Орда - особое Действие. Вместо хода, 
этот противник может объединить все свои 
оставшиеся кубы с кубами другого против- 
ника, который имеет Свойство Орда. После 
этого они считаются как единый организм 
с точки зрения игровой механики. Когда 
кубы Орды и Жизни самого живучего ее 


члена закончатся, все противники в Орде 
погибают. 


Паралиг (Х) - после Атаки, ведущий 
бросает куб, если выпало Х или больше, то 
цель атаки получает Состояние Недееспо- 
собный до конца боя. я 

Отравление - после нанесения Раны, 
жертва получает Состояние Отравление. 


Радиация Х - после нанесения Раны, 
жертва повышает Радиацию на Х. 


Могучий - в Атаке использует сразу 
два куба вместо одного, но сносить кубы 
может только у одной цели. 


Вампиризм Х - после Атаки повыша- 
ет значение одного любого из своих ку- 
бов нах. 


ЗапонЕ пачапа 


Блицкриг = как и с оружием, облада- 
тель этого Свойства делает один ход в са- 


Ем "Очередность Действий. 
д: дДизорадка Х - после нанесения Раны, 
жертва повышает Лихорадку на 1. 


Кровожадность - после нанесения 
Раны, обладатель получает дополнитель- 
ный куб к Свойству Противник, который 
немедленно бросает ведущий и прибавляет 
к текущим кубам.. 


Большинство диких монстров предпо- 
читает сбиваться в стаи. Так легче выжить. 
=” Эти стаи кочуют по Пустоши в поисках 
| наживы, и тёрои обязательно столкнутся 
в: с ними в жестокой схватке. В каждой стае 
Е есть вожак, его показатели, как правило, 
И. немного выше, чем у рядовых членов стаи. 
и: Во многих группах также есть лидер, кото- 
рого выделяют какие-то качества, которые 

позволили ему стать во главе. 


’ Противники-люди разнообразны, и их 
придется описывать словесно. А вот чудо- 
вища сильно похожи друг на друга. Чтобы 
вы не утомляли друг друга длинными бес- 
смысленными описаниями, у монстров 

_ также есть карточки с изображением и па- 
мяткой характеристик. Все эти карты при- 


понадобится всего по одной карте, чтобы 

понимать, что они из себя представляют. 

Изображение, например, Радбобра или 

Кентавра красноречиво дает понять, с чем 
Е ты имеешь дело. 


Разумные противники разнообраз- 
нее не только внешне, но и по характери- 


__ мом начале сражения, обходя стандартную - 


ведены в Приложении 3; Хочешь - печатай, 
хочешь - рассказывай по старинке. В от- 
личии от оружия каждому | виду монстров. 


стикам. Средний человек имеет Свойство 


| Противник 3, а также 3 Жизни. На Урон 


и возможности в бою сильно влияет его 
экипировка. Для совсем жестких приклю- 
чений добавим, что содержание Пищи 
в среднем человеке примерно 3-4. 


Стоит также прояснить несколько мо- 
ментов, так как в Пустоши Дикси есть но- 
вые опасные создания, которых не было 
в других ЕаПочгах. 


Зеленая многоножка - радмонстр 
длинною полтора-два метра с ядовитыми 
жвалами и иголками на конечностях. Ата- 
куя, она резко изгибается, поднимается 
и как бы падает сверху на жертву. Встреча- 
ются почти повсеместно. 

Кровосос - летучие мыши разрослись 
до размера крупной собаки. Из-за этого они 
почти не могут летать, лишь подпрыгивают 


и парят в воздухе несколько секунд. Пере-_ 


мещаются ползком. Обитают почти везде, 
где есть укрытие от прямого солнца. 


Радаллигатор - гигантское чудовище, 
размером с когтя смерти, которое переме- 
щается как на двух, так и на четырех лапах. 
Имеет три ряда острых зубов. Неплохо 
видит в темноте. Обитает в заболоченных 
участках Дикси. Особенно во Флориде и на 
берегу Мексиканского залива. 


Радбобр - некогда одно из самых рас- 
пространенных животных в США стало 
настоящей напастью для выживших. Рад- 
бобр крупнее обычного втрое, питается 
как растительной пищей, так и мясом. Оби- 
тает недалеко от радиоактивных водных 
источников. 


Лихо - антропоморфный монстр, 


стях. Загадка постъядерного мира. Есть 


веческих особей. Несут с радиоактивных 
болот ржавую лихорадку, за что считаются 
особо опасными для людей. 


Электрожук - специфическая мута- 

ция насекомого. Атакует укусом, который 

_ наносит повреждение электрическим то- 

ком. Вызывает замыкание в электроприбо- 
рах. 


Ядовитый пучеглаз - когда-то эти 
создания были алабамскими лягушками. 
Они сильно изменились, выросли в раз- 


постъядерной Пустоши. Эти существа 
не питаются крупными жи- 
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_ передвигающийся на четырех конечно- . 


вх подозрения, что это особая мутация чело- 


мерах и стали ядовиты, чтобы выжить в :5 


вотными и людьми, но у них очень СИЛЬНЫЙ 


‘территориальный инстинкт, и любого чу- 


жака они считают своим врагом. 


Супермутанты Дикси похожи на своих 
собратьев со Столичной Пустоши. Много ^ 
десятилетий назад они перешли ядерный 
ветер и распространились по Диксиленду. 
Они путешествуют небольшими группами 
по несколько особей, изредка в одиночку. 


В таблице ниже приведены все данные 
о диких монстрах. Обычно, никто кроме 
диких гулей не отличается особым разноо- 
бразием среди рядовых особей. 


О АИ 
И 


Гигантский 
го муравей Противник 2. Урон 1. Жизни 3. Пища 1. Орда 


Противник 3. Урон 1. Жизни 1. Пища 2 | 


яя ны -4. Урон 1. Жизни 2. Радиация. 
Дикий гуль 


_ Орда — 


О - Противник 3. Урон 1. Жизни 2. Отравление. 


Паралич (6) | `\ 
Зеленая 
многоножка 


| — Противник 3. Урон 2. Жизни 3. Радиация 


и и Противник 5. Урон 3. Жизни 5. Пища 2. 
| смерти. Защита 1. Могучий 


‚ Противник 4. Урон 2. Жизни 3. Пища 2 


Противник 3. Урон 1. Жизни 3. Отравление 


Противник 4. Урон 2. Жизни 4. Вампиризм 1 


Противник 2. орон 1. Жизни 2. Блицкриг. 
Кротокрыс 
Пища 2 


Ей Противник 3. Урон 3. Жизни 2. Отравление 


Противник 6. Урон 3. Жизни 4. Защита 1. 
15 Радаллигатор 
Радиация 


Ре `ралбобр Противник 3. Урон 1. Жизни 3. Радиация 


Противник 3. Урон 2. Жизни 2. Пища 1. 
Радскорпион 
Отравление 


Противник 2. Урон 1. Жизни 1. Пища 1 
о Противник 4. Урон 1. Жизни 4. Лихорадка 
|2 | С ермутант Противник 4. Урон 2. Жизни 4 


Хищное 


‘растение _ Противник 4. Урон 2. Жизни 2 


г а Противник 2. Урон 1. Жизни 4. Против \ 
'Электрожук 
х _ электроники 


} 


Ядовитый Противник 3. Урон 2. Жизни 3. Отравление. 


тела Лихорадка 
Противник 5. Урон 2. Жизни 4. Пища 2. 


_ Кровожадность 


Мистер 


помощник Противник 3. Урон 3. Жизни 3. Защита 1 


Мистер _ 
храбрец ' 


Противник 4. Урон 4. Жизни 3. Защита 2 


Охранная 


трель Противник 4. Урон 2. Жизни 4. Защита 1 
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Состояния в Листе Персонажа суще- Воодушевление - персонаж сделал 


ствуют в первую очередь для того, чтобы — действительно что-то важное и теперь чу- = 
_^ фиксировать особенные изменения, ко- ствует себя на подъеме. Все ему дается лег- ое. 
° торые случились с персонажем игрока. че. Значение всех Свойств повышаются на о 
_ Эта графа подразумевает, что в нее будут — 1 на определенное время. 


написаны импровизированные эффекты, 
которые влияют на многие действия персо- 


НЫ Не зоной ‚ Расплата 


мых очевидных Состояний. Во время игры и СудьвБа 
не стесняйся вместе с ведущим и другими 


игроками придумывать свои Состояния. 
} 
| Выше мы уже упоминали о Судьбе, еди- 


Недееспособен - персонаж не в состо- ницы которой выдаются за выполнение за- 
р янии делать ничего без посторонней — даний, яркие догадки, отличный отыгрыш 
ИИ. помощи. | у = и зрелищные действия. | : 

ой \ Я | ве ый 

' — Отравление - каждый день персонаж Но все не так просто. Пока игроки ко- 

т получает 1 Рану, пока не снимет это Состо- пят свои успехи, ведущий копит их прова- 

в: яние лечением (Сложность 12) или приняв лы. Каждый раз, когда персонажи игроков 

противоядие. проваливают задание, берут на себя слиш-_ 

ком тяжкие обязательства, настраивают 

Слепота - персонаж ослеплен, не мо- против себя кого-то или просто совершают 

>) жет совершать дальние атаки и вынужден глупость с далеко идущими последствиями, 

- ._ двигаться на ощупь. ведущий берет себе одну фишку Расплаты. 

ве В определенный момент ведущий может 

Однорукий - у персонажа одна рука, объявить Расплату и потратить черную 

_ он не может совершать действия, требую- фишку Расплаты. С героями происходит ка- 


щие обоих рук, не может держать в руках кая-то неприятность, от банального закли- 
Двуручное оружие и вместо двух простых нивания оружия до крайне нежеланной 
Предметов может держать_в руках только — встречи с кем-то из старых знакомых. При 


один. о ‚ этом любой игрок может потратить еди- 

ницу Судьбы, чтобы избежать Расплаты. 

Зависимость от Х - раз в сутки персо- Но ведущий может в ответ потратить еще 

нажу необходимо употреблять дозу Х, ина- одну единицу Расплаты, чтобы негативное 

че он не сможет использовать свои Усилия, событие все-таки случилось. И так до того 

и все значения его Свойств уменьшатся на 1 момента, когда у ведущего или игроков не 
(но не меньше 1), пока он не выздоровеет закончатся все фишки. 

или не примет дозу. Зависимость сама со- 
_ бой проходит через 6 суток, но только если Фишки Расплаты копятся и переходят 


персонаж воздерживается от Х. из одной игры в другую. 
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°_ _ Отметим отдельно, что Расплата долж- 


‚на быть обоснованной и соответствовать 


совершенному провалу. Она не должна 
быть «роялем в кустах» или кирпичом, 


_ который падает с неба за то, что персонаж 
_ игрока две встречи назад неплохо повесе- 
 лился с дочкой фермера в амбаре, пока па- 


паша храпел дома. Расплата - либо мелкая 
неудача, которая не оказывает прямого не- 
гативного эффекта на персонажа, либо же 


‚ событие, хотя бы косвенно связанное с со- 


! 
бытиями из прошлого. 


| 


Судьбой также можно пользовать-. 


ся не только для того, чтобы повышать 
Свойства. В решающий момент провалив 
Проверку, можно потратить фишку Судь- 
бы, чтобы перебросить кубы. Кроме того, 
в бою, можно использовать фишки Судь- 


‚ бы, как универсальные фишки Усилий, то 


есть добавлять себе куб к броску использу- 
емого Свойства. 

Судьба и Расплата являются некото- 
рым пересмотром Кармы из игр серии. При 


_ этом отличие в том, что Расплата и судьба 
_не являются банальной парой противопо- 


ложностей «хороший - плохой». Наобо- 
рот, они избавляют игру от картонных ге- 
роев и стереотипных ‘злодеев. Деликатно 


выполняя сомнительные поручения, ты все 
равно будешь получать единицы Судьбы. 
А снося все на своем пути ради благород- 
ных идеалов, будешь добавлять ведуще- 
му единицы Расплаты. В Еа!ойе: О!чеап 
очень легко быть хорошим парнем, кото- 
рый стремительно накопил Расплату, беря 
на себя слишком многое, и в итоге прои- 
грал все, испортив жизнь всем тем, кому 
обещал помочь. 


‚ Путешествие 
и потребности 


Выше не раз упоминались Шкалы, ко- 
торые отражают негативные влияния на 
персонажа. Пришло время пояснить, как. 
они заполняются. 


Верхние три Шкалы - Голод, Жажда 
и Усталость отражают естественные че- 
ловеческие потребности. Раз в сутки тво- 
ему персонажу нужно поесть (употребить 
1 единицу пищи), выпить не менее полу- 
литра воды (употребить 1 единицу воды) 
и не меньше 6 часов отдохнуть (сделать 
привал один или несколько раз на несколь- 
ко часов). Иначе он получит по единице 
в каждой Шкале. 


Пищу и Воду можно покупать у неко- 
торых персонажей, которые встретятся во 
время приключения, по 2-3 цента за еди- 
ницу, если в еде и воде нет особого дефи- 
цита. А также эти ресурсы можно искать 
в Пустоши, используя подходящее Свой- 
ство, например, Охотник племени. 
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Нижние три Шкалы - Раны, Радиа- 
ция и Лихорадка отражают влияние опас- 
ных внешних факторов на персонажа. Ты 
получаешь Раны в бою, а также, попадая 
в ловушки, падая с большой высоты и тому 
подобное. Радиация и Лихорадка повыша- 


г: >. ` Входя в такое место, сразу повысь Радиа- 
цию или Лихорадку (аможети то, и другое) 
на единицу. В любом случае присутствие 
` здесь оказывает определенное влияние на 

организм персонажа. После этого каждый 


ются, когда ты исследуешь опасные места. 


час повышай значение, еще на 1. Время. 


отсчитывается всеми участниками и кон- 
тролируется ведущим. Здесь все субъек- 
тивно. Мы рекомендуем давать игрокам по 
12 не очень продолжительных действий на 
час, соответственно, 12 заявок у каждого 
героя перед повышением Шкалы. Впрочем, 
здесь не может быть строгих правил. Счи- 
тайте, опираясь на свой здравый смысл. 
Кто-то считает на глаз, кто-то учитывает 
количество заявок, кто-то использует пе- 
сочные часы. 


Раны, Радиация и Лихорадка проходят 
сами собой. Каждые шесть суток, если ни. 
разу не повышал любую из этих Шкал, мо- 
жешь понизить ее значение на единицу. 

м 


Не стоит забывать, что гули имун- 
ны к Радиации. Никогда не повы- 
шай соответствующую Шкалу, если 
играешь за гуля. Это можно считать 


расовой способностью. За нее гули 
обычно расплачиваются подозри- 
тельным отношением и неприятной 
внешностью. 
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‚ Пример 
сражения 


Ниже приведен пример боя, который 
поможет нагляднее и быстрее объяснить 
механику сражения. 


Два персонажа игроков, Глен и Шеп- 
чущий Во Тьме, спускаются в расщелину, 
чтобы очистить ее от стаи радскорпионов 
и помочь жителям варварского поселения 
Эйрвулф, стада которых страдают от этой 
напасти. 
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Расщелина ведет в длинную пещеру 
и во втором зале, куда почти не попадает 
солнечный свет, герои слышат тихое стре- 
котание опасных членистоногих. Они го- 
товятся к бою. 


Глен - профессиональный охотник за Раньше он носил кожаную куртку, но ему 

головами. У него есть следующие Свой- пришлось заложить ее, чтобы купить про- 

о ства: Охотник за головами 3, Отчаян- тивоядие и воду. Так что сейчасу него нет 
. ный авантюрист 2, Лжец 1. Он вооружен Зашиты или хотя бы Форы. 


обрезом двустволки, который заряжен па- 
тронами 12 калибра, а также кастетом. 
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Шепчущий Во Тьме - шаман из пле- 
мени, обитающем на самой окраине Дик- 
‘силенда. У него следующие Свойства: Го- 
ворящий с духами 3, Гром-палки 2, Мастер 
свежевания 1. Он вооружен 10мм писто- 
летом, патронов хватит на последний бой, 
и ножом. Носит кожаную броню. 


Сражение начинается. Радскорпионов 
в пещере три особи. Один из`них немно- 
го крупнее других. Глен будет биться, как 
настоящий Охотник за головами, стреляя 
картечью налево и направо. Шепчущему 
Во Тьме духи сейчас не помогут, так как 
обстоятельства слишком приземленные 
и вряд ли волнуют их. Он будет сражаться 
Гром-палками. Видя, что преимущество 
на стороне врага, оба решают воспользо- 
ваться Усилиями. Глен тратит Усилие Тела, 
так как он собирается напористо атаковать 
и проворно уходить от жал и клешней чудо- 
вищ. Шепчущий Во Тьме использует Уси- 
лие Разума, так как верит, что амулет духов 
предков, который он носит, направит его 
руку точнее. Решается Очередность Дей- 
ствий. Играющий за Глена бросает 4 крас- 
ных куба, Играющий за Шепчущего 3 си- 
них куба + 1 куб Защиты от кожаной брони. 
Ведущий бросает по три куба за обычных 
радскорпионов и четыре за вожака. 


уе у №. дека : ВАА, 


зао: ориаале 


Считаем Инициативу. У Глена 1+3+6+5=15. У Шепчущего 3+3+4=10 и 3 за кожаную 
броню. У вожака 1+1+2+6=10. У первого радскорпиона 6+4+3=13. У второго 5+4+3=12. 


Глен ходит первым. Он выскакивает вперед, прикрывая Шепчущего и оказывая =: 
р : ему Поддержку двумя кубами (1,3). Бросок - 4,5. Поддержка не закончила ход Глена, 
| и тишину пещеры разрывает выстрел из обреза. Глен Атакует вожака. Убирает свою 5 
Н и сносит аж три куба - 1, 1, 2. 
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Максимальная Инициатива явно у Шепчущего, значит ходит он. Он прикрывает 
фланг Глена, чтобы скорпионы его не обошли, тем самым оказывая ему Поддержку двумя 
кубами (3, 3). Бросок - 3, 6. После этого шаман стреляет из своей гром-палки в одного из 
членистоногих поменьше, убирая свою 5 и снося 5 противника. 
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Инициатива вернулась к Глену. Недолго думая, он смачно засаживает второй заряд 
в единственного не задетого радскорпиона. Убирает свою 6 и сносит 6 врагу. 
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У Глена все еще максимальная Инициатива, но он только что ходил, значит ходит 
тот, кто второй в Очередности, то есть вновь Шепчущий. Шаман стреляет одной твари 
прямо в морду. Серо-зеленая струя жидкость разбрызгивается по стене пещеры с мерзким 
клокотанием твари. Шепчущий убирает свою 4 и сносит 4 противника. 
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Инициатива возвращается к Глену. Глен горяч в пылу битвы и следующим выстре- 
лом отрывает жало вожаку скорпионов. Разменивает свою 6 на 6 вожака. Урон обреза 2, 
так что радскорпион погибает. 


| ух < 


Ф0 ЗФ с $5 


-2 ЖИЗНИ 
(СМЕРТЬ 


| Впервые Инициатива оказывается на стороне монстров. Ведущий решает, что. 

| скорпион стремится остудить пыл Глена и бьет его жалом в бедро. Разменивает 3 на 3 
Глена. У глена кончились кубы Свойства, значит он ранен. У радскорпиона Урон 2, так что 
играющий за Глена скрипит зубами, бормоча проклятия себе под нос, и смещает Шкалу 
Ран на два значения вправо. Кроме того, радскорпион имеет Свойство Отравление. Зна- 
чит, Глен еще и отравлен. Это тоже оказывается в Листе Персонажа в графе Состояния. 
Потеряв все кубы, Глен автоматически переходит на другое Свойство. В его случае это 
Отчаянный авантюрист. Чувствуя скорую погибель, Глен без страха бросается в бой, 

а т чтобы отмстить радиоактивным тварям. Значение Свойства 2, так что надо бросить 

2 куба. Бросок - 3, 3. 


--- эх 8 э7 


ОТРАВЛЕНИЕ 


59 


Нато: овала: 


Глен вновь первый, он = настоящий сорвиголова, и не стремится перегруппиро- дих. 
В. ваться с Шепчущим, чтобы оказать тому Поддержку, а просто разносит с хрустом тулово Не 
г еще одного чудовища метким выстрелом. 3 на 3. Как и в прошлый раз, Урон 2 убивает ет. = 
чудовище. 5 


‚ „км @ 5 


СМЕРТЬ | : 


Ситуация становится опасной. У Шепчущего с последним радскорпионом одина- 
ковая Инициатива. Они перекидывают свои младшие кубы. В данном случае это послед- 
ние кубы. У Шепчущего 3, ау радскорпиона 6! 


(:) 8 


Переброс 


ое 


р ним ет скверный Во. Радскорш он может нан сти ещед две Раны Гле-_ а 


о ее Нот так как это а р адской иона, то аня Глена, 


и поет 2 Ра нь т: и к Отравление Радскорпион получает Ра но у него _ 


Вынужденная смена 
(Свойства 


-2 ЖИЗНИ 
ОТРАВЛЕНИЕ 


-1 ЖИЗНЬ 


44 г 


у 
| я Радскорпиона Противник З а у тнейчущего из подходящего только ее. све- 
р _ жевания 1. Видя, что дела идут плохо, Шепчущий вкладывает аж два Усилия Тела, чтобы. 
г ‘бросить 3 куба вместо одного. Он обязан быть быстр и точен в обращении с ножом, если 
чет спасти свою жизнь и жизнь своего друга. 'Радскорпион ОС Ч, 1, 3 - очень во. 


чный т а епчущий Во Тьме - 6, 2, 3. | 


$ 


\ \ - 
< дит _Шепчущий. Удача благоволит ге] оям, и он вгоняет свой нож по самую. 
куда-тот в морду членистого, тот пощелкивает и затихает. и 
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2. 2 Победа приносит мало радости, так как далась слишком дорого. Оба персонажа 
- ранены, к тому же еще и отравлены. А бутыль с противоядием всего одна. Остается наде- 
‚  яться, что старейшина Эйрвулфа сможет помочь своим спасителям, иначе минимум одно- 
_- ГО из них их ждет смерть. | 


У 


Этот короткий пример показывает, что, когда все участники освоят основные Дей- 
_ ствия, сражения станут простыми и быстрыми. 


Вот и все, что тебе следует знать о механике ЕаПои: Оёче!апа. Если ты игрок, то 
приготовься к путешествию в суровую Пустошь Дикси. Если же ты собираешься быть 
| 


_ ведущим, то тебе стоит ознакомиться с последней частью этой книги. | 
р | ес 
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Этот раздел носит характер скорее 
рекомендаций, чем правил. Если ты опыт- 


ный ведущий хорошо знакомый - настоль- > 
: ными ролевыми играми, то можешь смело 


закрыть книгу и начинать готовить при- 
_ ключение. Если же ЕаПоиЕ: О1чеап4 - твоя 
‚ первая настольная ролевая игра или у тебя 


_ Мало опыта, то в этом разделе ты можешь 


найти много ценных советов, которые по- 
могут избежать частых ошибок и сделают 
твое приключение интереснее. 


Чего хотят игроки? 

Для того, чтобы понять, как лучше под- 
готовить приключение для игры в ЕаПоиЕ: 
Рихеаоа или просто провести готовое, не- 
обходимо выяснить, чего же ждут простые 
игроки. Все игроки хотят примерно одного 
и того же, в пожеланиях отличаются только 
пропорции. Вот список ‘основных интере- 
сов игроков: } 


Интересный сюжет - насыщенный 
драматичный сюжет с большой свободой 
выбора, ощутимыми последствиями при- 


о.) я 
нятых решении, сложными моральными 


дилеммами и резкими неожиданными сю- 
жетными поворотами всегда являлся осно- 
вой хорошей ролевой игры. Здесь большая 
часть ответственности ложится на автора 


приключения, ведь этот важный элемент 
практически полностью зависит от уровня. 
подготовки сюжета. Многое зависит и от 
ведущего, который будет рассказывать эту 


историю. 


Атмосфера - та самая Суть Пустошей, 
которой так не достает современным играм 
серии. Ты должен сделать мир максималь- 


_ но живым и интересным, чтобы игрокам 


хотелось погрузиться в него полностью, 


без остатка. Твои персонажи должны быть 


`цельными личностями с настоящими до- 


стоинствами, пороками и переживаниями. 
Твои описания окружения должны поддер- 
живать характер истории, которую вы пи- 
шите с игроками. Здесь качества ведущего 
крайне важны. В готовых сюжетах многие 
детали отмечены вкратце, именно ты мо- 
жешь придать им яркости и глубины, что 
сделает историю, которую ты расскажешь, 
незабываемой для игроков. 


Развитие своего альтер-эго от обыч- 
ного авантюриста до матерого приключен- 
ца, который добился всего своим трудом, 
пройдя путь «из грязи в князи» - здесь 
речь идет не только о банальной прокачке 
Свойств и обогащении новыми пушками 
и горами центов, но и о личностном росте 
персонажа. Как изменит Диксиленд персо- 
нажа, прошедшего огонь, воду и медные 
трубы? Всегда поощряй любые перемены 
в характере твоих героев. Создавай неболь- _ 
шие события, где их приобретенные каче- 
ства лучше всего раскроются. 


Преодоление сложных вызовов - 
очень важный момент для многих игроков. 
Наткнуться на банду супермутантов, бе- 
жать от них через всю Пустошь, попутно 
собирая ресурсы и союзников, и в конце 
концов дать решительный бой, где благо- 
даря хитрости и грамотной обороне будет 
одержана такая непростая, но сладчайшая 
победа - вот это истинный кайф. Твоя за- 
дача, чтобы вызовы в игре пробуждали 
у людей сильные впечатления, а процесс 
преодоления этих вызовов захватывал 
с головой. 


Человеческое общение между участ- 
никами игры - последнее по списку, но 
не по значению. Люди играют в настоль- 


ищу 


‘ао онвшла | 


с другом, помни об этом. Делай так, чтобы 


персонажам игроков приходилось часто. 
ЕТ ‘взаимодействовать для решения проблем. 


Старайся говорить только нужное. (все рав- 


_ но обычно получается, что за игровым сто- 
°  ломтоворит больше всех ведущий) и давай 
_им как можно больше поводов разговари- 


вать друг с другом. 


Любой элемент твоей игры должен 
работать на увеличение интереса игроков. 


Постоянно учитывай все эти факторы при 


подготовке своего сюжета или ведении го- 
тового, чтобы провести максимально каче- 
ственную игру. 

\ 


Нанр и распределение 
времени — Е 


х ы 
Если решил писать свои сюжет, то 


‚ вначале выбери жанр. Это сразу опреде- 


лит твой стиль повествования и сузит круг 


- приемов, которыми ты будешь пользовать- 


ся во время игры. Каким ты видишь свое 
приключение? Возможно, это динамичный 
—` боевик сзахватом заложников в хонки-тон- 
ке, большими взрывами и драйвовыми по- 
 гонями. Или черная комедия, где банда гу- 
лей-мусорщиков захватит ферму старого 
Джо, но отравится его паленым муншай- 
ном. Это может быть серьезная социальная 
драма, где твои герои станут свидетелями 
изгнания последнего ученого из вымираю- 
щей общины, которая окончательно увяз- 
нет в мракобесии и самодурстве. Или же 
просто борьба группы случайных попут- 
чиков за собственную жизнь посреди бес- 
крайней Пустоши Диксиленда. 


Четкое обозначение жанра помогает 


понять, как строить историю, чтобы она 


“ные ролевые игры, чтобы общаться друг. 


была интересна игрокам. В драме герои 


‚должны решиться на сложный моральный 


выбор, здесь должно быть много соци- 
ального взаимодействия с персонажами 
ведущего и резкие сюжетные повороты. 
В боевике же должно быть много действия, 
вводи побольше сражений. В выживании 
минимум общения, жестокое противосто- 
яние с природой и беспощадная борьба за 
собственную жизнь с оппонентами, нахо- 
дящимися примерно в таком же отчаянном 
положении. 


Жанр определит темп истории. В од- 
ной истории тебе придется много описы- 
вать окружающую обстановку, акцентируя 
детали. В другой - большую часть времени 
займут диалоги с персонажами ведущего. 
В третьей - акцент будет стоять на крово- 
пролитных сражениях и погонях. Вполне 
возможно, что в твоей истории, у тебя как 
ведущего, будет не так много реплик, если 
ты сможешь создать сюжет, где персона- 
жам игроков придется очень много взаимо- 
действовать друг с другом. 


Именно жанр определить «вкус» тво- 
ей истории. Ты сможешь понять сколько 
времени нужно уделить тому или иному 


игровому аспекту. 2 


Не стесняйся экспериментировать 
с жанровым синтезом, но делай это уме- 
ренно. Твоя задача сохранить цельность 
сюжета на каждой игровой встрече. Эле- 
менты других жанров могут сделать исто- 
рию интереснее, если не мешают восприни- 
мать ее. Лучшие игры по вселенной ЕаПоие 
шли именно таким путем, щедро разбавляя 
постапокалиптическое приключение чер- 


ным юмором и не всегда очевидным мо- 
ральным выбором даже в маленьких по- 
бочных заданиях. 


а 


Длинные кампании: вполне могут по- 
степенно переходить от одного жанра к 
у ` другому, чтобы создать максимально. 
Е о Ор и 


Время действия большинства 
сюжетов рассчитано на периоды 
становления и угасания Новой Кон- 
федерации, то есть примерно с 2127 
года по 2247 год, то есть начиная 
с полувека после Огня с небес. Если 
тебе интересно, то ты можешь вый- 
ти за границы этих рамок, обратив- 
шись как к далекому будущему, так 
и, наоборот, к раннему прошлому, 
и сыграть приключения спустя два- 
три десятилетия после ядерного 
апокалипсиса. 


Учти, что атмосфера и эстетика 
таких приключений будет сильно 
отличаться, и тебе придется посвя- 
тить время, чтобы добавить элемен- 
ты, которые построят особую логи- 
ку для такого приключения. 


Конфликт, стороны 
и спосоБЫ _ 
разрешения 


Центральным элементом любой исто- 


ты. Именно они создают пространство Ре 
о персонажей игроков. 


обес даже самое простое задание 
содержит в себе конфликт. Очистить кур- 
курузное поле несчастного дикаря от пло- 
_ тоядных сорняков - тоже конфликт, в ко- 
_ тором несчастный человек противостоит 
_ безжалостной и неумолимой природе. 


рии является конфликт, а точнее конфлик- 


У конфликта всегда есть полюса - сто- 


т полюса представляют собой 


силы, которые отстаивают определен- 
ную позицию несовместимую с позицией 
оппонента. Эти позиции могут быть как 
строгими, например, идейные убеждения 
одного из участников конфликта, так и раз- 
мытыми, например, в случае противосто- 
яния с природой или другой естественной 
силой. Конфликт всегда активен, обострен, 
именно это позволяет персонажам игро- 
ков узнать про него и повлиять на его раз- 
решение. Хороший сюжетный конфликт 
всегда находится в таком состоянии, что, 
если персонажи игроков не предпримут 
каких-либо решительных действий, он бу- 
дет иметь негативные последствия и даже 
вероятно разрастется в новый, более слож- 
ный и опасный конфликт. | те 


| 
\ 


Конфликты могут быть сложными 


и многоступенчатыми. Разрешение од- 


них ведет к возникновению новых, героям : 


приходится нести ответственность за свои 
предыдущие решения. Так история закру- 
чивается все интереснее, и игроки погру- 
жаются в нее все глубже, ощущая живость 
окружающего мира и свою значительную 
роль в событиях игры. Старайся связывать 
конфликты друг с другом, чтобы задания 
в твоей игре не были исключительно по- 
ручениями уровня «собери десять цветков 
брока, и я заплачу тебя двадцать центов» 
или «убей трех когтей смерти и получишь 
от меня броню Тесла», а представляли со- 
бой кусочки большого пазла из которого 
будет состоять твоя история. 


} 


Простые конфликты по своему типу 
бывают социальные, внутриличностные 
или основанные на инстинктах. Социаль- 
ные конфликты основываются на проти- 


2% ‚ представляют. \ Внутриличностные 


`востоянии различных мировоззрений. 


и. ‘людей (или групи людей), которые их 


аа мт фликты основываются на внутренних про- 


_долимых человеческих инстинктах, 


же 


блемах человека, которые отражаются на 
его поведении. Конфликты, основанные 
на инстинктах, основываются на непрео- 
| вро- 
де выживания, размножения, стремления 
к высокому статусу и реализации себя как 
личности. 


Настоящий конфликт может быть 


‚ очень сложным и содержать в себе малый 


конфликт каждого типа. Например, в од- 
ном захудалом поселении назревает раскол. 


Одна часть дикарей поддерживает шамана, _ 


другая - действующего вождя. Каждый из 
них мечтает руководить племенем - это 
конфликт, основанный на инстинкте. Кро- 
ме того, в вопросах лидерства они имеют 
существенные различия во взглядах на 


‚ цели и средства. Шаман считает, что жизнь 


должна быть посвящена служению духам, 
а вождь думает, что гораздо важнее со- 
бирать артефакты предков по Пустоши 
и использовать их знания во благо племе- 


ь ‚ни. Это социальный конфликт. Наконец, 


в тени общих разногласий стоит личный 
конфликт вождя. Он на самом деле никогда 
не верил в духов и всегда презирал шамана, 
однако полгода назад он получил рану го- 
ловы на охоте и теперь слышит их шепот. 
Он не готов идти на компромиссы со сво- 
им оппонентом, так как на самом деле его 
начинают грызть сомнения, и он стремит- 
ся доказать самому себе, что никаких ду- 
хов не существует. Это внутриличностый 
конфликт. 


Стороны каждого конфликта име- 


ют определенную позицию. Обдумай ее, 


КОН-. 


почему они думают именно так, почему они 


‚хотят именно такого решения и почему для 


них неприемлем вариант оппонента. 


Разобравшись с конфликтами и их 
участниками, подумай о возможных спосо- 
бах решения. Как и во многих классических 
ролевых играх, оригинальные игры серии 
ЕаПойе всегда позволяли решать любую 
проблему несколькими способами. Это 
называлось «правилом трех У». Любой 
конфликт можно было так или иначе раз- 
решить Убив, Украв или Уговорив. Это не- 
плохая схема, предлагающая минимум три 
варианта решения любой проблемы. Ста- 
райся обогатить каждый из трех способов, 
чтобы вариантов становилось как можно 
больше. В простом социальном конфликте 
между двумя соседями, начавшимся из-за 
того, что один украл насос, работающий 
на микроядерных батарейках, у второго, 
можно вывести сразу множество способов 
решения. Так, герои могут убить вора или 
же избавиться от обворованного соседа за 
пригоршню центов - это два пути «Убей». 
Можно дождаться ночи, вынести насос из 
сарая и вернуть владельцу. Или же стянуть 
такой же в лавке «Торговой компании Сти- 
венсон и Моро», в поселении, в котором 
игроки были неделю назад - это два пути 
«Укради». Можно заставить давлением 
и угрозами, а может и взвешенными ар- 
гументами заставить вора вернуть насос, 
а еще можно объяснить несчастному об- 
ворованному старику, что у него нет дока- 
зательств того, что его сосед вор - это уже 
три пути «Уговори». Всего семь путей, 


и это только навскидку, из того, что сразу 
пришло в голову. Сделай так, чтобы каж- 
дый путь был интересным. 


*р 


айоки: Ва 


Иногда твои игроки будут придумы- 
вать неожиданные способы разрешения 


конфликтов. Старайся трезво оценить ре- _ 
> т | | НИЯ 


шение, которое они приняли и описывай 

последствия в соответствии с качеством та- 

- кого решения. Хорошие решения приводят 

`  кпроцветанию и миру, плохие - к регрессу 
_— исмертям. | 


Баланс сложности 


Один из самых животрепещущих во- 
просов в настольных ролевых играх - как 
задать планку сложности, чтобы игроки на 
равных боролись со своими противниками, 
а не побеждали одним движением или, на- 
оборот, не погибали без шанса на победу? 


р» к 

р. В компьютерных ролевых играх ‚всегда 
и С можно попробовать, проиграть и продол- 
мых ту 

ИЕ. жить игру с осеДнО сохранения. На- 


Е: стольные ролевые игры - это хардкорный 
. режим, где нельзя «отматывать время» та- 

ким образом. Любое действие здесь приво- 
дит к неизбежным последствиям. 


хо Чтобы поддерживать умеренную слож- 
ность, старайся каждую игровую встречу 
слегка регулировать уровень сложности 
приготовленных событий. Если двое из 
четверых персонажей имеют по пять Ран, 
и сейчас группа вынуждено отправилась 


лотников с пяти до трех или даже до двух. 


погибнет в такой заурядной стычке. К тому 
же никто не знает, что ты планировал рас- 
положить в гнезде пять болотников, а не 
три. Ты должен быть их тайным благодете- 
_ лем, иначе их ждет глупая смерть, и ника- 
кой захватывающей истории не случится. 


в гнездо болотников, так как те утащили. 
проводника в прошлой стычке, возможно. 
имеет смысл уменьшить количество бо- 


Будет глупо, если половина партии героев _ 


Это справедливо и в обратную сто- 


`рону. Герои легко раскидали твоих рей- 


деров? Пусть у них окажется очень злой 
и мстительный босс, который придет в эту 
область с большой ватагой наказывать зар- 
вавшихся выскочек. 


Никогда не подыгрывай игрокам от- 
крыто. Особенно это касается смерти. По- 
гибший персонаж - мертвый персонаж, 
пускай игрок создает нового и присое- 
диняется к другим. Никаких «последних 
шансов», если это не регламентировано 
правилами. Не иди на уступки, это создаст 
опасный прецедент, который рано или 
поздно превратит игру в бардак, когда са- 
мые дерзкие игроки могут начать пользо- 
ваться твоей мягкостью, если что-то идет 
не так, как им хочется. А в постъядерном 
мире всегда что-то идет не так, как хочется. 


} 
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Подготовка 

к игровой сессии 
и индивидуальный 
подход 


Даже если ты ведешь готовый сюжет 
или полностью детально написал свой, бу- 
дет лучше если к следующей игровой встре- 
че ты подготовишь пару дополнительных 
штрихов, которые будут направлены имен- 
но на игроков. Не стесняйся припоминать 
игрокам их прошлые деяния. Игрок наха- 
мил бармену две встречи назад? Вернув- 
шись в город на следующей игре, он стол- 
кнется с тем, что его больше не пускают 
в этот бар. Помог бродяге с Пустоши? Тот 
рассказал о нем встречному каравану, и те 
решили дать скидку на свои товары. Такие 


моменты заставляют игроков почувство- 
вать, что их персонажи особенные, что 


КТ АА т рр. 6 ги „р. 


‚Районе обедал 


же 


Вспомни с прошлой встречи яркие момен- 


_ ты и смешные шутки, и включи отсылки 


к ним в следующие. 


Кроме того, в разделе про сложность 


‘уже указывалось, что лучше корректиро- 


вать сложность перед каждой встречей. 
Подумай, как сделать это максимально не- 


заметно. Выдать лишний предмет? Убавить 


или прибавить монстров? Или, например, 
послать на помощь нового интересного 
союзника? Или могущественного врага? 


В любом случае небольшая корректиров- 


ка поможет поднять интерес к игровому 
процессу. 


\ 


Не поленись подготовить схематич- 


‚ные планы всех сложных локаций, которые 


твои игроки могут посетить на следующей 
игре. Это займет совсем немного времени 
у тебя, и сэкономит на самой игре кучу вре- 
мени, так как никто не будет путаться в ка- 
кой комнате сейчас находится, сколько ко- 
ридоров из нее ведет и так далее. 


Мы рекомендуем тебе придумать 
и нарисовать карту той части Пусто- 
ши Диксиленда, где разворачивают- 
ся действия твоего сюжета, указав 
все поселения и интересные места. 
Это наглядно поможет игрокам по- 
нять масштабы игрового мира и то, 
чем он наполнен. Кроме того, краси- 
вая карта всегда хорошо работает на 
атмосферу игры. 


х > 


А 


- не достает ЛИ, наоборот, некоторые за- 
Зент игруи делают ее скучной. | В таком 


_ случае смело меняй их. За игровым столом 
_ ведущий - царь и бог, так что тебе решать, 
_ по каким именно правилам вести приклю- 
= чение. Не хватает чего-то - придумай свое. 
Что-то мешает - долой его. Существует так 
называемое «золотое правило» настоль- 


ных ролевых игр, которое гласит, что если 
любое правило мешает повествованию, то 
от этого правила можно и нужно отказать- 
ся. Мы также следуем этой концепции. 
а 

Изменяй ‘правила только тогда, когда 
в этом действительно есть необходимость. 
В конце концов игровые правила в этой 
книге долго тестировались и ‘балансирова- 
лись для нормальной игры. 


Вероятно, ты уже заметил, что 
в части про игровой мир присут- 
ствуют туманные места, и их очень 
много. Где расположен лаборатор- 
ный комплекс Красного Круга? Су- 
ществуют ли духи на самом деле? 
Что будет, если конфликт между 
людьми и зверомагами обострится? 
Как Новая Конфедерация собира- 
ется препятствовать разрастанию 
ядовитых лесов и болот Флориды? 
И многое другое. Вероятно, ты хо- 
чешь знать ответы. Ноу нас ихнет. 


3 Может нь что каких-то правил _ 


Все эти лакуны оставлены специ- 
ально, чтобы у тебя было простран- 
ство для маневра. Очень скучно 
знать все ответы заранее и иметь 
единственно верную картину мира. 
Сочиняй свои истории и заполняй 
эти пустые пространства содержа- 
нием. Именно те ответы, которые 
ты дашь вместе со своими игроками 
во время приключений и окажутся 
правильными. 


О 


\ 


Вот и все советы, которые мы хотели. 


тебе дать. Нюансов еще очень много, но, как 
ив любом деле, практика принесет тебе по- 
нимание и навык ведения БаНоце: : Орчеапа 
и настольных ролевых игр обе: 


Далее есть небольшой демонстраци- 
онный сюжет, который ты можешь сразу 
опробовать с друзьями, чтобы понять на- 
сколько тебе интересно играть в нашу игру. 
А за ним следует длинное приложение со 
всеми игровыми материалами, которые ты 
можешь распечатать, если хочешь играть 
с ними. 


Надеемся, что ЕаНоце: Отеапа по- 
дарит много удовольствия тебе и твоим 
друзьям. Вперед в Пустошь Диксиленда! 


| 


= = 
= а 
а = = И 
зая = 
== @ 
22 ЕЯ 
<> — 
2 в 
= в 
0 а 
© 
те В 
= в 
т а о 
= | 
ыы 


6 = 


занос: Ориелапа: 


1 В гостях ч Мелезного 
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`Это простое короткое приключение Через пять дней их группа встреча- 
‚ предназначено для 2-4 игроков и рассчита- ется с большим отрядом недружелюбных 
_ но на 2-3 часа игрового времени. По жанру дикарей. Среди них выделяется безногий 
_ оно ближе к боевику с элементами хорро- старик с кривым лицом, одетый в рясу из 
ра. Здесь будет довольно много действия, клетчатого пледа на голое тело. Старик 
в том числе кровопролитные сражения указывает на девушку и кричит: «Это она! 
и исследование локаций, при этом сравни- О ней шептали мне духи! Железный Вилли- 
тельно мало социального взаимодействия, ам будет доволен». Дикари окружают геро- 
всего несколько диалогов. Удели внимание ев, в потасовке потеряв несколько человек, 
некоторым жутким и кровавым акцентам, берут их живыми. На вопрос одного из во- 
чтобы усилить впечатления игроков. инов племени, что делать с героями, старик 


отвечает, что они «пригодятся для пира». 
Этот сюжет вполне может стать отлич- _ | 


ре ным вводным сюжетом для твоей автор- Несколько суток всю группу тащат ку- 
; + ской кампании. Если ты видишь необходи- да-то в мешках. Потом грубо вытряхивают 
и ; мым, то можно «подкрутить настройки» из них. Мерзкий безногий старик размахи- 
г. в любую сторону - сделать проверки про- вает перед лицом каждого из них самодель- 
Е. ще или сложнее, а противников безобид- ной курильницей на посохе, при этом бор-. 
нее или опаснее. моча свои дикарские зловещие заклятия. 


Вдохнув горького синеватого дыма, герои 
теряю сознание. 


>. @Ветупление Герои приходят в себя в душном тес- 
ном помещении за решеткой. Эта тюрьма 
- Группа героев путешествует где-то раньше явно было стойбищем для скота. 

_ в Пустоши. У каждого персонажа есть по — Вкамере сними нет Моники. В этот момент С] 
два-три частых предмета на выбор. начинается игра. По времени это вечер 


21 сентября 2159 года. Год может быть лю- 
бым, но важно, что это вечер 21 сентября. 


$:.3 
В одном из убогих поселений дикарей к 
их группе приключенцев прибивается Мо-. 


ника - симпатичная молодая целительница Пусть герои начнут с единицы в Шка- 
из городка где-то на северо-западе от этого лах Голод и Жажда. Они чувствуют сла- 
места. Она проситза пригоршню центов по- бость и туман в голове. -1 на все Усилия. 
мочь ей безопасно добраться до дома. Кро- Они понимают, что мерзкий калека отра- 
ме того, в том городке ее община заплатит вил их каким-то дикарским ядом. 


еще 1$20С. Героям по пути. Маршрут очень 
_ тихий. Плюс они могут закупить у встреч- 
ных дикарей немного припасов на деньги 
девушки. Это кажется отличной идеей. 


_ ро обвала 


г 


— Поиск ИВО ея 
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2 о И спасение Моники |. 
ИХ рае = 
ыы "и ° | ; : к = 
ии Виллиамсити > небольшой городок Сами дома практически полностью разру- з) 7. 

ге единственной широкой улицей, закан- шены, всего несколько построек поддер- 5 
а: я чивающейся полуразрушенным зданием живаются в СНОосном состоянии. Дикари <. 
[ колоннадой, фронтоном и высоким над- складывают грубые подпорки из корич- : 


_ломанным шпилем, которое судя по все- невых кирпичей и заколачивают гнилыми 
му было когда-то ратушей этого города. досками пробоины. 


р Дверь -т Спуск в подвал # Куркурузное поле [Стол 


Перед а: стоит бронзовый па- 
мятник с оторванной рукой, изображаю- 


_ _ дило, памятник весь позеленел ий покрылся 

коррозией. На треснувшем пьедестале едва 
- можно различить «Уильям» и первую бук- 
` ву фамилии «Ф». Местные поклоняются 
’ Виллиаму (именно так они его называют), 
’ _  Каксвоему великому предку. Они считают, 
- что Виллиам был чем-то вроде бога богат- 
ства и плодородия, божеством-фермером, 
которому покорялась природа. Он делал 
общину богатой, но после Огня с небес 
Виллиам оставил людей. Дважды в год, 
в дни весеннего и осеннего солнцестояния, 
поселенцы сжигают девушку перед алта- 
= рем Виллиама, чтобы попросить его про- 
Ик щения и благословения. Несколько недель 
назад шаман племени Топчущий Воду услы- 
е шал шепот духов, о том, что Виллиам ждет 
И жертву очень похожую на Монику. Воины 
е три недели бродили по Пустоши и поте- 
х ряли пятерых, но смогли найти ее. Завтра 
ее сожгут на куче хвороста перед статуей, 
агерои станут пищей на пиру, так как племя 


Зы 


г. 
т 
к 


_ лизмом. Синеватый ДЫМ ИЗ курильницы = 
_ специальный порошок из пещерных гриб- 
цов, он расслабит мышцы героев, через 
сутки их сердце остановится, а мясо станет 
нежнейшим. 


ник, по всей видимости, страдает расстрой- 


квыгребной яме на полчаса, а то и час. Буб- 
ба силен, но очень глуп. Герои смогут его 
обхитрить любой вменяемой стандартной 
_ уловкой (Сложность 8). 


мии или выживания герой легко вспомнит, 
щий какого-то мужчину. Времяего непоща-_ 


уже много поколений не брезгует канниба- 


_ Все это расскажет Бубба - простова- 
тый великан тюремщик, который вместе. 
с товарищем охраняет героев. Его напар- 


ством желудка, так как постоянно ходит 


Любой компетентный в вопросах хи- 


что от пещерного грибца существует про- 
тивоядие (Сложность 4). 


Убив или обезвредив Буббу, они полу- ^ 
чат ключ от камеры, а также копье. 


В поселении нет дополнительных зада- 
ний. Разговаривать с героями станут те ди- 
кари, которые поведутся на хитрости, вро- 
де имитации речи и маскировки. 


Герои должны тихо убраться из этого 
поселения, не поднимая тревогу. Есть три 
проблемы - герои отравлены порошком 
пещерного грибца, Моники с ними нет, 
а также их вещи убрали куда- то. Для того, 
чтобы сбежать отсюда им нужно решить 
хотя бы первую проблему. | х 


} 


\\ 
Кто-то незаметный может подслушать 


разговор двух дикарей, что Монику держат _ 
в хранилище и готовят к обряду (Слож- 
ность 6), и что вещи чужаков спрятаны 
в «подземном царстве» Топчущего Воду 
(Сложность 8). На самом деле «подземное 
царство» - всего лишь здание магазина 
с подвалом, но это не будет понятно 
по контексту. Пусть герои пораскинут 
мозгами. 


Раздевшись до штанов, в темноте ге- 
рои вполне могут сойти за своих. Переме- 
щаться в тени домов, в полной темноте не 
так уж трудно (Сложность 4). 


Женщины племени будут готовить 
длинные столы перед памятником для за- 
втрашней трапезы. Одну из них можно 
подкараулить и похитить (Сложность 8) 
и легко узнать все про расположение вещей 
и Моники (Сложность 4). 


ищу 


‘ао онвшла | 


типа единицы пищи или бутыли муншайна. 

Если они начнут злоупотреблять поисками, 

Е они могут столкнуться с группой охотни- 
ков. 


В бойне можно обезвредить или убить 
спящего мясника - у него будет нож. 


В «подземном мире», в подвале здания 
магазина герои обнаружат жуткое святи- 
лище Топчущего Воду. Дикарские рисунки 
кровью на стенах подвала украшены гру- 
быми резными статуэтками и амулетами 


ки расскажут о том, как Топчущий искал 
благословения Железного Виллиама, при- 
и нося в жертву девушек из племени два раз 
И в год (Среди рисунков ‹ есть грубые подпи- 
#: си, даты и имена). Вождь Джулус тневает- 
‚ ся, что жертвы не дают племени великого 
могущества, но Топчущий убеждает вождя, 
что нужно продолжать жертвоприноше- 
ния, и тогда Железный Виллиам наградит 
вождя великой силой. Вождь доверяет сво- 
ему шаману, и начинается настоящая охота. 
а Рисунки рассказывают о том, что племя по- 
- стоянно ищет одиноких путников в окрест- 
ной Пустоши, и женщин приносят в жертву 
Железному Виллиаму с завидной регуляр- 
ностью, а ‘из мяса остальных готовят пищу 
и делают запасы. Тут же стоят несколько 
банок с засоленным мясом, происхождение 
которого становится очевидным. В этом 
подвале герои найдут свои вещи, большое 
количество шаманских предметов, назна- 
чение которых очень сложно установить, 
а также противоядие от порошка пещерно- 
го грибца. Топчущего там не будет. Он в ра- 
туше вместе с вождем Джулусом готовится 


_ Если герои начнут неистово обыски-. 
вать простые бараки в поисках ценностей, 


7% ‚ления пещерным грибцом. 
Е... стоит наградить их какой-нибудь мелочью, 


из явно человеческих костей. Сами рисун-_ 


к празднику. Так герои избавятся от отрав- 


В хранилище Монику держат в запер- 
том помещении и охраняют двое охотни- 
ков. Они патрулируют территорию скла- ^ 
да. Выждав нужный момент (Сложность 
8), герои могут обезвредить их по одному 
(Сложность 6). Если они поднимут шум, то 
придется срочно спасаться бегством, таща 
на себе связанную Монику (Сложность 8). 


Моника попросит героев, чтобы они 
достали ее медицинские инструменты 
в ратуше. Топчущий Воду как раз показы- 
вает их вождю Джулусу. Будет очень слож- 
но туда пробраться (Сложность 16), так как 
окна заколочены досками, ау входа дежурят 
охранники. Придется прятаться от охраны, 
карабкаться по стене до верхних окон или 
долго и аккуратно вынимать доску, закры- 
вающую оконный проем. А вот убедить 
Монику оставить свои вещи гораздо про- 
ще (Сложность 8). 


Ратуша в чудовищном состоянии. Вну- 
три горы строительного мусора, удиви- 
тельно, что здание вообще еще стоит. Пря- 
чась в тенях от Топчущего Воду, Джулуса, 
двух его наложниц и нескольких охранни- 
ков (Сложность 12), герои смогут забрать 
инструменты Моники из сундука Джулуса, 
атакже найдут в нем обрез двустволки и па- 
троны 12 калибра, которых хватит только 
на один бой. 


Вломившись в барак охотников, герои 
рискуют погибнуть, если дикари их заме- 
тят. Они могут попробовать сбежать, но 
это будет непросто (Сложность 12). Всех, 


кто не сможет унести ноги - сильно изо- 
бьют и отправят в тюрьму, где привяжут 


толстой веревкой к решеткам. Это сильно 
осложнит ситуацию. 


> 2% у 2 


полусотни. В открытом бою у героев нет 
__ никаких шансов, даже при наличии огне- 
_ стрельного оружия. = 
Для того, чтобы покинуть террито- 
рию, героям в любом случае придется разо- 
браться с двумя охотниками, которые ока- 
жутся у них на пути (Противник 2, Жизни 
3, оружие - Копье/Нож/Дубина). 


г. атака 
На ОВ из. городка героев остано- 
Е вит хриплый. окрик одноглазого типа, на- 
ИР звавшегося Горилкой. Он с группой дру- 
ВЕ: гих рейдеров окружил героев и думает, что 
: с ними делать. На самом деле, ему нужна их 
помощь, чтобы напасть на поселение и раз- 
‘грабить его. У него полтора десятка людей 
и почти нет патронов, пара лишних рук ему 
_ очень не помешает. Если герои согласятся 
’ помочь в нападении (вполне возможно, что 
Моника все еще будет в плену, и герои ре- 
шат таким способом освободить ее), то Го- 
_ рилка с радостью согласится объединиться 
с ними. Никакого оружия он не даст, так как 


спасена, то она будет сильно против этого. 


набега и бросит группу. 


При отказе помочь в разграблении по- 
селения Горилка нападет на героев, и им 
придется отступать отстреливаясь (Слож- 

Е ность 12, все провалившие получают 2 
Раны), что поднимет тревогу в общине 
_ дикарей. После этого все равно завяжется 


стрелке против дюжины рейдеров игрокам 


$ | | мех . 7: 
ны _ Всего охотников в поселении больше 


у него нет ничего лишнего. Если Моника 


перестрелка рейдеров с героями. В пере- 


нужно выживать 8 раундов. После этого 
улюлюкающие дикари столкнуться с рей- 
дерами, и у героев будет шанс быстро сбе- 
жать, бросив этот проклятый городишко. й 


Атакуя поселение, герои с небольшой 
группой рейдеров будут наступать с одной 
стороны, а Горилка и десяток его отмо- 
розков с другой. По пути им два раза будут 
попадаться группы из 5-10 охотников. Рей- 
деры почти такие же бойцы, как и дикари 
(Противник 3, Жизни 3, Урон 1). В конце 
все выжившие с обеих сторон столкнуться 
в сражении перед памятником с Джулусом 
(Противник 4, Жизни 3, Урон 2), Топчущим 
Воду (Противник 3, р. 2, Урон 1) и ДЕ 
сятком охотников. 


ПоБеда рейдеров \ 


Одержав победу, рейдеры начнут гра- 
бить это жалкое поселение, насиловать 
женщин и поджигать бараки. Герои заме- 
тят, что Горилка недобро на них погля- 
дывает и поймут, что пора бежать отсюда 
(Сложность 8, при провале погоня настиг- 
нет их). В любом случае Горилка отправит 
четверых молодчиков в погоню за героями. 
Только перебив их, герои смогут убраться 
из этого зловещего городишки. 


Дорога до дома 


До поселения Моники идти трое суток, 
это ближайшее относительно цивилизо- 
ванное поселение. Если герои потеряли 


И ЕАля воду в Пустоши. Возмож- 


>" пионов или других небольших монстров. 
Здесь можно поиграть в выживание, если 
`‹ есть желание. 


Если герои доберутся до поселения 
Моники, их наградят, а целительница по- 
благодарит их. 


Атмосфера 


Все происходящее в Виллиамсити на- 


хоррора. Во, всех сценах много действия: 
скрытные перемещения, внезапные ата- 
ки и много сражений, как с дикарями, так 
и с рейдерами. Сражения должны быть 
ре: жаркими и кровопролитными, в конце 
этой истории герои должны ощущать уста- 
лость и желание поскорее смыться из этого 
места. Для этого у них должно накопиться 
немало Ран. Напряжение будет нарастать 
от схватки к схватке. Если среди них есть 
персонажи с твердыми моральными усто- 
_ ями, у них постепенно должен развиваться 
внутренний конфликт между стремлением 
все сделать правильно и желанием просто 
сбежать отсюда. — 


$3 


_ Обогащаться в этой дыре нечем. Риск 
оправдан только инстинктом ‘выживания. 
Все, что есть у дикарей и рейдеров - немно- 
го пищи и воды, пару копий и ножей, про- 
стейшее огнестрельное оружие и, возмож- 
но, горсть центов. 


а 


у Действие развивается стремитель- 
_ Но. 2-3 часа реального времени, которое 


— Монику, то тогда ПЯТЬ. Все это время при-. 


_^ но, что придется отбиваться от радскор- 


поминает мрачный боевик с элементами 


будет уделено этому приключению, почти 


‚соответствуют промежутку между закатом, 


когда героев бросают за решетку, и рассве- 
том, когда выжившие герои смогут сбежать 
из Виллиамсити. 


В самом поселении царит дух упад- 
ка и деградации. Вездесущий смрад неухо- 
женных обитателей заставляет зажать нос. 
Стоит добавить регулярные жуткие намеки 
наканнибализм и кровосмешение местных. 
Например, странное засоленное мясо на 
бойне, его происхождение не так очевидно, 
как мяса в «подземном мире», но догадка 
все равно несложная. Или, например, опи- 
сать сцену с мерзкими большеголовыми 
детьми дикарей, которые с восторгом, пе- 
реходящим в отвратительный смех, заби- 
вают камнем мелкого грызуна. Смакование 
мерзостей заставит героев испытывать от- 
вращение к дикарям (и рейдерам, которые 
еще хуже) и обострит их впечатление от 
приключения. 


Ни дикари, ни рейдеры не вызывают 
особой жалости. Но вопрос в том, как мно- 
го их крови готовы пролить герои, чтобы 
выжить? 


Моника оказывается очень принци- 
пиальной в своих убеждениях. Она нехочет 
участвовать в насилии, ведь она - целитель. 
Ее персонаж - по-настоящему сильная 
женщина с характером. Если она уйдет, то 
герои должны ощутить эту потерю в своих 
рядах. Игроки, да и их персонажи вполне 
могут испытывать симпатию к смелой де- 
вушке, отправившейся на Пустошь, чтобы 


стать опытным лекарем и спасать других. 
Можно усилить драматизм, когда герои, ко- 
торых Моника оставила, найдут ее тело на 
Пустоши через пару дней после побега. 


у _ Плохие кс нцовки (а. здесь практиче- 
й ски ‚при любом раскладе для городишки все 
я _ закончится горами трупов) должны погру-_ 
2 У Зить 1 игроков в мир настоящего ъ мрачного 
ЖЕ постапокалиисиса. А 


к. | 


и\ 


_ Персонажи 


Моника 
(Целитель 3, уе 2, Холодное оружие 1, 
Жизни 6) 

Джулус . | Е 
(Противник 4, Жизни 3, Урон 2, вооружен 
дикарским костяным оружием, которое - 
неудобно для других персонажей) 

>. 

Горилка 

(Противник 4, Жизни 3, Урон 2, вооружен 
10 мм пистолетом) 


} Топчущий Воду. 
: ‚> (Противник 3, Жизни 2, Урон 1, Отравление, 
вооружен шаманским посохом с отравлен- 
и иглой) 


_ дубинкой) 


Бубба 
(Противник 4, Жизни 4, Урон 1, вооружен 


Рейдеры \ 
(Противник 3, Жизни. 3, Урон 1, почти все. — 
вооружены примитивным оружием ближ- 
него боя, у некоторых есть огнестрельное — 


оружие почти без патронов)\` 


Охотники 
(Противник 2, Жизни 3, Урон 1, вооруже- 
ны примитивны оружием ближнего боя) 
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° Благодарности 


Мы хотим выразить особую благодарность нашему другу Дмитрию 


Баскакову, чьи идеи существенно помогли нам при создании этой игры. | 
| 


Также хотим поблагодарить сообщество ВК ЕаПоп( ап4 Уазеапа, 
| \ р ье2 
и лично его администратора Святослава Мячина, который помогал нам, 


безвозмездно рассказывая людям о нашем проекте. 
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_ Рекомендации 
по печати 


\ 


Есть два основных способа распечатать компоненты: 
_1) втипографии 
2) дома 


о 
Если ты решил печататься в типографии, тебе достаточно отправить им эти страницы 


‚ с указанием типа бумаги (матовая двусторонняя). При получении внимательно проверь 
кажлУЮ страницу, а дома аккуратно вырежи все материалы. 


} 

Если ты печатаешься дома, то сначала удостоверься, что твой принтер. ‘подходит ДЛЯ 
этого. Печатать Можно, как на струйном, так и на лазерном принтере, но некоторые Е 
ревшие модели принтеров могут 1 не справится с цветной печатью карт Предметов и Мон- 

стров. С остальными материалами гораздо проще. Опять же распечатав поэтапно все _ 
а а аккуратно вырежи ИХ. р Г 


х х 
_ Мы рекомендуем в любом случае печатать на бумаге плотностью не меньше 230 гр, ре 
лучше больше. В первую очередь это касается карт Предметов и Монстров. Листы Е. х. 
персонажей, жетоны и фишки можно напечатать на бумаге примерно 200-230 гр. | 
Для ИР подойдет тонкая бумага 120-170 гр. 


з ет _Обрати внимание! 
2 Страницы 197, 202, 203 предназначены для односторонней печати. Лучше напечатай их 
о Все остальные предназначены ТОЛЬКО для двусторонней печати. Учти это, или 
И рих карт не будет рубашки. < \ 
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КГ: ЛЕКАРСТВО НА ТРАВАХ 


| 


Снимает 1 Раны Снимает 1 Раны Снимает 1 Раны 
Довавляем 1 Усталость № Довавляет 14 Усталость № Довавляет 1 Усталость 


Одноразовый 3]. Одноразовый 1 Одноразовый 


й МЕТАТЕЛЬНЫЕ НОЖИ \ 


27 заарфь 67 > ы 


(9 15 © 


На три Боя 


р 


° МЕТАТЕЛЬНЫЕ НОЖИ | 1 
| 


фь ® 


На при воя 


фь® 


На три Боя 


— 
“-  МЕТАТЕЛЬНЫЕ НОЖИ `-\” 


| 


о) Зы 2 - р ме 
5 - - с. 9 


фь © 


На три Боя 


_ МЕТАТЕЛЬНЫЕ НОЖИ _ 


(9 15 ©: 


На три воя 


МОНТИРОВКА 


и 


МОНТИРОВКА 


р 
/} 


й МОНТИРОВКА 


МОНТИРОВКА 


Снимает 3 Усталость 
—1 Разум на 24 часа 
Зависимость 1 


Одноразовый 


Снимает 3 Усталость 
—1 Разум на 24 часа 
Зависимость 1 


Одноразовый 


Снимает 3 Усталость 
—1 Разум на 24 часа 
Зависимость 1 


Одноразовый 


МУНШАЙН 


фэ 
Снимает 3 Усталость 
—1 Разум на 24 часа 
Зависимость 1 


Одноразовый 


Снимает 3 Усталость 
—1 Разум на 24 часа 
Зависимость 1 


Одноразовый 


Снимает 3 Усталость 
—1 Разум на 24 часа 


Зависимость 1 


Одноразовый 


Снимает 3 Усталость 
—1 Разум на 24 часа 
Зависимость 1 


Одноразовый 


Снимает 3 Усталость 
—1 Разум на 24 часа 
Зависимость 1 


Одноразовый 


ф 25 


На при воя 


Вок. — ПО 


На при Боя 


ТТ ПАТРОНЫ 10мм 


А 


ПАТРОНЫ 10мм 
И 
р 


ф 25 


На при воя 


ПАТРОНЫ 10мм 


ф 25 


На при воя 


| 


= 
] 


ПАТРОНЫ 10мм = ] 


| 
1 


ф = 


На при Боя 


= - 
ПГ: ПАТРОНЫ 10мм = ] 


| 

| 

1 
4 


И ПАТРОНЫ 5мм НИ. ПАТРОНЫ 5мм и 


ру | у 1% 


ПАТРОНЫ 5мм 


На при воя На при воя 


ИЩИ С о 


т ПАТРОНЫ 5мм } Г ПАТРОНЫ 5мм 


®) | Ц 
и 


5“ - 
х 5 > 
‚ $ 


25 


На при Боя 


фз фз 
Снимает 14 Усталость Снимает 1 Усталость 


Зависимость 1 м Зависимость 1 


Одноразовый Одноразовый 


Снимает 1 Усталость 
Зависимость 1 


Одноразовый 


Снимает 14 Усталость 
Зависимость 1 


Одноразовый 


(о з 
Снимает 1 Усталость 


Зависимость 1 


Одноразовый 


Снимает 1 Усталость 
Зависимость 1 


Одноразовый 


Снимает 1 Усталость 
Зависимость 1 


Одноразовый 


| Г 


Снимает 1 Усталость 
Зависимость 1 


Одноразовый 


фо: 
Тревует патроны 
19мм 


| Фучть» _ “ 
И» 


:| 


Тревует патроны 
19мм 


Тревует патроны 
19мм 


й ПИСТОЛЕТ 10мм 


Ив» 


фо: 
Тревует патроны 
19мм 


Снимает Состояние 


Отравление 


и 


Г БИ» 


ф= о: 
Тревует патроны 
19мм 


<. 


< 20 


Снимает Состояние 


Отравление 


| т ПРОТИВОЯДИЕ 
1 


Снимает Состоание 


Отравление 


(о 20 


Снимает Состоание 
Отравление 
Га 


Снимает Состояние 


Отравление 


Снимает 1 Рану 


Одноразовый 


} 


& 


ТГ: (ТИМУЛЯТОР 
| 


Снимает 1 Рану 


Одноразовый 


в, 7 | [7 | 
[9 /ИДЯ . 


-ОПЯЕШВАМО- 


Саие 


ву 7 | [7 
(УГРИ : 


-ОПЯЕВА — 


{=> 


Зее 


|| 47 ‚й 
ЧИ 6 


`ОИЕВАМО- 


ве 


71 | ‚Я 


ИИ, 


1" мМО- 


{=> 


вы 


тр 
Пе, м 


сл 


{=\ 
= 


МТ 
Пе, 


`ОИЕВАМ- 


{=> 


р 


Взрыв 2 
Таймер 
Одноразовый 


Взрыв 2 


Таймер 
Одноразовый 


Взрыв 2 
Таймер 
Одноразовый 


Взрыв 2 
Таймер 
Одноразовый 


Взрыв 2 
Таймер 
Одноразовый 


Снимает 1 Радиация 


Одноразовый 


Снимает 14 Радиация 


Одноразовый 


Снимает 1 Радиация 


Одноразовый 


Снимает 14 Радиация 


Одноразовый 


АНТИРАДИН - Ут АПТЕЧКА ПЕРВОЙ ПОМОШИ т АПТЕЧКА ПЕРВОЙ ПОМОЩИ. 


фе 


Снимает 1 Радиация Снимает четвертую Снимает четвертую 
Одноразовый ИВ Е И Е 


На 4 использования Ч На 4 использования 


у 


ы АПТЕЧКА ПЕРВОЙ ПОМОШИ т АПТЕЧКА ПЕРВОЙ ПОМОШИ « 
Г | | 
| 


| 


в || 


Снимает четвертую Снимает четвертую Снимает четвертую 
или патую Раны м Е йЫ или патую Раны 


На 4 использования 4]. На 4 использования Ч На 4 использования 


+ 1к Телу на 24 часа + 1к Телу на 24 часа + 1к Телу на 24 часа 
Зависимость 2 № Зависимость 2 ЯН Зависимость 2 


Одноразовый Ч Одноразовый Ч Одноразовый 


БАФФАУТ 


фт 


+ 1к Телу на 24 часа 
Зависимость 2 


Одноразовый 


+1 ку к Иницчиаотиве 
на три своих хода 
Зависимость 2 


Одноразовый 


БАФФАУТ 


+ 1к Телу на 24 часа 
Зависимость 2 


Одноразовый 


ге 
+1 ку к Иничиативе 
на три своих хода 
Зависимость 2 


Одноразовый 


+1 ку к Инициативе 
на три своих хода 
Зависимость 2 


Одноразовый 


+1 ку к Инициативе 
на три своих хода 
Зависимость 2 


Одноразовый 


БОЛТАНКА 


Ф ге 
+1 ку к Инициативе 
на три своих хода 
Зависимость 2 


Одноразовый 


БОЛТАНКА 


(© ге 
+1 кучу к Инициативе 
на три своих хода 
Зависимость 2 


Одноразовый 


ИНСТРУМЕНТЫ 


ф эв 


+14 куБ при ремонте 


й ИНСТРУМЕНТЫ 


‚| 


ф эв 


+1 куб при ремонте 


ф зв 


На при воя 


, 


| 
№ 


ф зв 


+1 ку при ремонте 


На три воя 


т ИНСТРУМЕНТЫ || 


ПТ. КАРТЕЧЬ 12 калибр 7 


ИНСТРУМЕНТЫ 


ф эв 


+1 ку при ремонте 


о |. 


- 2942 


фе 


На при Боя 


= 


— 


| 


ия ар зи та ЕЕ 


ф в 


На при воя 


ЕЕ КАРТЕЧЬ 12 калибр ь ^ 
] | 


| 


= 


ф "5 


Зашипа 1 


И ‚ КОЖАНАЯ БРОНЯ 


| 
о & 


Зашипа 1 


кр 


| Г. КОЖАНАЯ БРОНЯ 


11 


Зашипта 1 


м < >< 


Г ЛЕКАРСТВО ОТ ЛИХОРАЯКИ 


| 
| | 


фэе 


Снимает 14 Лихорадка 


Одноразовый 


хе 


Ш 


] 


| | 
| | 

м т 
7. 7; Я 

—_ * 

и... , 

ЗУ». 25.24 
ь $ Г. 
ь / 
| 


Зашипа 1 


Г ЛЕКАРСТВО ОТ ЛИХОРАДКИ | 


Я 


фэе 


Снимает 1 Лихорадка 


Одноразовый 


„2“ 


ке 


Е ЛЕКАРСТВО ОТ ЛИХОРАЗКИ 


фэе 


Снимает 1 Лихорадка 


Одноразовый 


Снимает 1 Лихорадка 


Одноразовый 


т ЛЕКАРСТВО ОТ ЛИХОРАЯКИ 
| | 


| 


Г ЛЕКАРСТВО ОТ ЛИХОРАДКИ 7 


| 


ы 


фэе 


Снимает 1 Лихорадка 


Одноразовый 


МЕНТАТЫ 


+1 к Харизме на 24 часа 
Зависимость 2 


Одноразовый 


МЕНТАТЫ 


+1 к Харизме на 24 часа 
Зависимость 2 


Одноразовый 


МЕНТАТЫ 


$ 


+1 к Харизме на 24 часа 
Зависимость 2 


Одноразовый 


Одноразовый 


МЕНТАТЫ 


фз 


+1 к ЖХаризме на 24 часа 
Зависимость 2 


Одноразовый 


1 ОБРЕЗ ДВУСТВОЛКИ С ния, 


А 


% 


ОБРЕЗ ДВУСТВОЛКИ 


фт 
+1 к Харизме на 24 часа 
Зависимость 2 


$' ©: 


Тревует картечь 12кль 


фз ©: 
Взрыв 2 
На 3 использования 


р | 


-. 


‚ОСКОЛОЧНЫЕ ГРАНАТЫ. Я ОСКОЛОЧНЫЕ ГРАНАТЫ. 


фз о: 
Взрыв 2 
На 3 использования 


у 
к 


На 3 использования = 
—ы——ыыыы—  __—...— 


| 
| || 


На 3 использования 


О" ОСКОЛОЧНЫЕ ГРАНАТЫ тт 


К ——ы——ыы—_ = ` 


ОТМЫЧКИ 


+1 куБ при взломе 


механических замков 


С. Ув ОТМЫЧКИ 
| 


фе 


+1 кув при взломе 


механических замков 


ОТМЫЧКиИ 


фэе 


+1 кув при взломе 


механических замков 


+1 ку при взломе 


механических замков 


$ та ОТМЫЧКИ 
| 


+1 кув при взломе 


механических замков 


# 


5 


$ ©: 
Тревует патроны 
14Амм ББ 
Авуручный 


ря 


“ОХОТНИЧЬЕ РУЖЬЕ \—"“-° ОХОТНИЧЬЕ РУЖЬЕ 
Г т 


| 
| 


$! © 2 
Тревует патроны 
1Амм ББ 
Авуручный 


ф1 
Тревует патроны 
14Амм ББ 
Авуручный 


ег 


Тревует патроны 
14мм ББ 
Авуручный 


; ОХОТНИЧЬЕ РУЖЬЕ = Е 
| ] 


". ПАТРОНЫ 10нн ББ 
| 


фев 
БроневБойность 1 
На при Боя 


Пей 


д 
1 


4 


ф в 


БроневБойность 1 
На три Боя 


ф в 


Броневойность 1 
На три воя 


фе 
БронеБойность 1 
На при воя 


БроневБойность 1 
На три воя 


ТГ. ПАТРОНЫ 10мм ББ 7 


| 


я 


й ПАТРОНЫ 10мм ББ ”] 


Броневойность 1 
х На три воя 


т р в ББ | 


Ф вв 


Броневойность 1 
На три Боя 


БроневБойность 1 
"| На три Боя 


Е 


Е | ПАТРОНЫ 14мм ББ `— 9% 
Ъ ММ т 


ПАТРОНЫ 14мм ББ 7 
| 


ф вв 


БроневБойность 1 
На три Боя 


И | 


Г ПАТРОНЫ 14мм ББ 


БроневБойность 1 
На три Боя 


| д | 


а ПАТРОНЫ 14мм ББ - у 
| 


=: 


Ф вв 


Броневойность 1 
На при Боя 


Ты 
‚. 
1 


Ф вв 


Броневойность 1 
На три Боя 


фе 


БронеБойность 1 
На три воя 


ЕЕ 


ПАТРОНЫ 5мм ББ 


БроневБойность 1 
На три воя 


“ 


БроневБойность 1 
На при воя 


фе 


БроневБойность 1 
На при воя 


дель: 


5 
ь 


фэе 


Броневойность 1 
На при Боя 


Скорострельность 
Тревует патроны 
19мм 


№8 


| 


Г ПИСТОЛЕТ-ПУЛЕМЕТ 10мм .: 
| 


Г. ПАТРОНЫ 5мм ББ 


фэе 


Броневойность 1 
На при воя 


|. 


1 й 


Скорострельность 
Тревует патроны 
19мм 


| 
| 


"в ПИСТОЛЕТ-ПУЛЕМЕТ 10мм 


‚| | щи 


$ ©! 
Скорострельность 


Тревует патроны 
19мм 


Е. 


$ Г ПИСТОЛЕТ-ПУЛЕМЕТ 10мм 


| 
| 


Аи 


$1 ©! 
Скорострельность 


Тревует патроны 
19мм 


Зашима от лазера 2 
на паять роундов 
Зависимость 2 
Одноразовый 


Зашима 2 

Зашимта от лазера 2 
на паять раундов 
Зависимость 2 
Одноразовый 


Зашимта от лазера 2 
на паять раундов 
Зависимость 2 
Одноразовый 


ф "з 


Зашима 2 

Зашима от лазера 2 
на пать раундов 
Зависимость 2 
Одноразовый 


- 


Зашима 2 

Зашима оп лазера 2 
на паять роундов 
Зависимость 2 
Одноразовый 


РАД-Х 


На 24 часа 

Брось кчуБ: 4-5-6 не 
повышай Радиацию на 
1 при оБлучении 
Одноразовый 


"| 


| 


д 


и 
эу^ 


РАД-Х 


На 24 часа 

Брось кчЧБ: 4-5-6 не 
повышай Радиацию на 
1 при оБлучении 
Одноразовый 


РАП-Х 


На 24 часа 

Брось кчувБ: 4-5-6 не 
повышай Радиацию на 
1 при облучении 
Одноразовый 


На 24 часа 

Брось кчувБ: 4-5-6 не 
повышай Радиацию на 
1 при оБлучении 
Одноразовый 


На 24 часа 

Брось кувБ: 4-5-6 не 
повышай Радиацию на 
1 при оБлучении 
Одноразовый 


‚ ШИПОВАННЫЙ КАСТЕТ Г ШИПОВАННЫЙ КАСТЕТ ыы ШИПОВАННЫЙ КАСТЕТ 7} 
| | | 


Г = | 4 р = й 


+ | | 


- ЭЛЕКТРОКНУТ + 


| 


Зечрёаь 257 2 


а 


а ТЙ У р 


Тревует ватарейки Тревует ватарейки 
®, у ы А р 


т ЭЛЕКТРОКНУТ 


Наклодывает 
Отравление 

Можно нанести на 
оружие влижнего Боя 
Одноразовый 


ут 
№ 


ЭЛЕКТРОКНУТ 


( 40 


Накладывает 
Отравление 

Можно нанести на 
оружие Ближнего Боя 
Одноразовый 


Накладывает 
Отравление 

Можно нанести на 
оружие влижнего Боя 
Одноразовый 


ЯД 


Накладывает 
Отравление 

Можно нанести на 
оружие влижнего Боя 
Одноразовый 


ЯП 


Накладывает 
Отравление 

Можно нанести на 
оружие влижнего Боя 
Одноразовый 


ЯД 


Накладывает 
Отравление 

Можно нанести на 
оружие влижнего Боя 
Одноразовый 


й ПУСТЫННЫЙ ОРЕЛ .44 ит ПУСТЫННЫЙ ОРЕЛ .44 
| 


й 
| 


В 


Ф1б 5 ©г 
БроневБойность 1 
Тревует патроны .44 


$Ф1б т ©г 
БроневБойность 1 
Тревует патроны .44 


$2 ©? 
Скорострельность 
БронеБойность 1 


Авуручный 


дель 


Тревует картечь 12кль 


Скорострельность 
БронеБойность 1 
Тревует картечь 12кль 
Авуручный 


$16 15 ©г 
Броневойность 1 
Тревует патроны .44 


БОЕВОЙ ПРОБОВИК | ] 


Скорострельность 
БроневБойность 1 

Тревует картечь 12кль}. 
Авуручный 


БАТАРЕЙКА 


БАТАРЕЙКА 


Снимает вторую, 
третью, четвертую 
или патую Раны 


На 4 использования 


$1 


Снимает вторую, 


третью, четвертую 
или патую Раны 


На 4 использования 


Снимает вторую, 
третью, четвертую 
или патую Раны 


На 4 использования 


Электричество 
Против электроники 
На 3 использования 


| 
ам 


| я | | | } | — в 


тУЖх 5+ у 


а — 
*- ИМПУЛЬСНЫЕ ГРАНАТЫ — ИМПУЛЬСНЫЕ ГРАНАТЫ. ЛАЗЕРНАЯ ВИНТОВКА — 
т т т а 


$з ®з 
Взрыв 1 Лазер 
Электричество в Электричество |] Тревчет ватарейки 
Против электроники Против электроники Авуручный 

На 3 использования || На 3 использования 


т ЛАЗЕРНАЯ ВИНТОВКА т ЛАЗЕРНАЯ ВИНТОВКА '— 


| и | 

„ № Е ИМ 
“—--—. - АЕ = ов: — *. 

т? че . < “ > 5 ы | = познде^ а, 


| <> м| т) 


о ла "26 ыы "ВИАН 


= = - м, и С = 


$з ©з | $2 9 
Лазер Лазер 
Тревует ватарейки *  Тревучет ватарейки ИВ Тревует ватарейки 


Авчуручный Авуручный 


и ЛАЗЕРНЫЙ ПИСТОЛЕТ | т ЛАЗЕРНЫЙ ПИСТОЛЕТ |. 


Зашима 1 
Зашимта от лазера 1 


й МЕТАЛЛИЧЕСКАЯ БРОНЯ : = 


Ш 


| 5х р 


$2 
Зашима 1 
Зашимта опт лазера 1 


| 


МЕТАЛЛИЧЕСКАЯ БРОНЯ И 
| 


С 
< 


Зашипта 1 
Зашимта оп лазера 1 


Скорострельность 
Тревует патроны эмм 
Авчуручный 


> 
МЕТАЛЛИЧЕСКАЯ БРОНЯ | 


| 1 
Я 
. 


Зашима 1 
Зашимта оп лазера 1 


Скорострельность 
ТревБует патроны эмм 
Авуручный 


Скорострельность 
Тревует патроны эмм 
Авуручный 


Тревует топливо 
для огнемета 
Авуручный 


Тревует топливо 
для огнемета 
Авчуручный 


Тревует топливо 
дла огнемета 
Авчуручный 


ф 


На три Боя 


фз 


На при воя 


фз 


На три Боя 


ТревБует патроны 
1Амм ББ 


$ 1 ( 75 &2 
Тревует патроны 
141Амм ББ 


Хр 


ПИСТОЛЕТ 14мм 


ЕЕ >12 


— 


$ и (5 75 &г 
Тревует патроны 
141Амм ББ 


| ы > т 14 | ь 


| 


| 


р. 


токе 57 - 


> 


$ 1 25 ©г 


Тревует патроны 
14Амм ББ 


$1ф ее © 
Взрыв 2 
х Таймер 
Одноразовый 


Е? 


И ПЛАСТИКОВАЯ ВЗРЫВЧАТКА т ПЛАСТИКОВАЯ ВЗРЫВЧАТКА 
| 


фФ1феэе ©з 
Взрыв 2 


Таймер 
Одноразовый 


в 


Жг 


Взрыв 2 
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